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Mit  der  Peitsche  gegen  Nazis 


Super  Indian 


Super  StK^Bt  Pigl||f|2 


Db$  Oep|iiingp|lbij|{ 
PärodlMS  2;: 

DIB  Schlüm^^^f 
Super  Game  Soyf 


CSSi^esse  in  Chicago 


Die  Erschaffung  der  perfekten  Welt  — 


...  ein  Traum,  so  alt  wie  die  Menschheit.  Du  hast  es  in  der 
Hand,  diesen  Traum  endlich  zu  verwirklichen.  Dein 
Imperium  heißt  UTOPIA  und  besteht  aus  10  verschiedenen 
Planeten,  die  zu  kolonialisieren  sind.  Doch  heimtückische 
Krankheiten  und  oberfiese  Aliens  versuchen  Deine 
Strategie  zu  durchkreuzen.  Auch  wenn  der  Himmel  brennt - 
Du  bist  absolut  cool  drauf  und  hast  alles  fest  im  Griff. 
Nichts  kann  Dich  von  Deinem  Ziel  abbringen. 

UTOPIA-  das  subtile  Gameplay  ist  das  neue  Highlight  im 
Super-NES-Entertainment.  Animierte,  isometrische  3D- 
Grafiken  vom  allerfeinsten  mit  deutschem  Bildschirmtext. 
Alle  Spielstände  sind  speicherbar  (eingebaute  Batterie). 
Denn  dieses  Game  hat  kein  Ende.  Handel,  Strategie, 
Forschung  und  Politik  bilden  das  Szenario  UTOPIA. 

Das  Spiel  für  helle  Köpfe.  Total  genial! 
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Edutainment;  Dem  komplexen  Sim  City  gelang  die  Kombination  aus  Spielspaß  und  Lerneffekt 
Dumm;  Die  hirnrissigen  Lemmings  wirkten  selbst  auf  eiserne  Computergegner  unwiderstehlich 
Abstrakt;  Das  unansehnliche  Tetris  erwies  sich  als  länder-  und  generationsübergreifend 
Zum  Mitspielen;  Das  unkomplizierte  Bomberman  lockte  den  Videospieler  aus  der  Isolation 
Humorvoll;  Das  abgefahrene  Monkey  Island  Ist  eine  der  wenigen  Adventure-Umsetzungen  auf  Konsole 


GRENZEN? 

Die  Faszination  ist  weg.  so  hört  man  Videospiel- 
Insider  murren,  der  Markt  gesättigt,  der  Umsatz  geht 
zurück.  Während  PC-Spiele  sich  gut  verkaufen,  stößt 
das  Videospiel  an  seine  Grenzen. 

Trotzdem  traut  sich  kein  Modul-Hersteller  an  eine  neue 
Spielidee.  Jump'n'Runs  mit  Knuddel-Charme  sind  hun- 
dertfach erprobt  und  bombensicher:  jeder  weiß,  daß 
sich  Prügelspiele  teuflisch  gut  verkaufen.  Es  wäre  doch 
blöd,  etwas  Anderes  und  Neues  zu  versuchen?  In 
schweren  Zelten  bleibt  man  besser  beim  Bewährten  - 
sollen  andere  Firmen  etwas  Neues  wagen.  Doch  einem 
jungen  und  innovativen  Unternehmen  hat  das  Vldeo- 
spiele-Biz  momentan  nichts  zu  bieten. 

Vorsichtiges  Product-Management  trägt  nicht  allein  die 
Schuld  an  der  schwindenden  Faszination  der  Spiele. 
Eine  16-Bit-Konsole  Ist  spezialisiert  auf  Jump'n’Runs.  auf 
Scrolling  und  auf  Sprite-Bewegung.  Die  Spezialchips 
In  Super  Nintendo  & Co.  haben  es  den  Designern 
leichtgemacht,  dem  Vorbild  von  Mario  und 
Sonic  zu  folgen  - gleichzeitig  aber  auch 
deren  Spielraum  beschnitten.  Mittlerweile 
ist  jeder  Effekt  erprobt,  die  Hardware  gilt 
als  "ausgereizt". 

Dennoch  warten  die  Kids  und  Teens  nicht 
verzweifelt  auf  bessere  Hardware,  son- 
dern auf  unverbrauchte  Spielideen.  Sie 
hoffen,  daß  32-Bit.  RISC  und  Double-Spln-CD-ROM  sie  aus  bekannter 
Umgebung  in  neue  Spielewelten  führen.  Vor  diesem  Hintergrund 
machen  Beat  ern  Up-Ankündigungen  für  3DO  & Co.  kaum  Sinn. 

Auch  der  Lizenz-Wahn  wird  keine  neuen  Zielgruppen  erschließen:  1983 
kaufte  der  Marktführer  Atari  die  Rechte  an  "E.T.".  dem  größten  Film  der 
80er  Jahre,  ein  Kassenknüller  mit  idealer  Zielgruppe.  Die  Hit-Module 
verschimmelten  hundertausendfach  im  Lager... 

Mario  war  vor  seiner  Karriere  als  Multimediastar  eine  ganz  normale 
Splelfigur.  Wer  denkt,  daß  eingekaufte  TV-  und  Comic-Helden  die  Käu- 
fer locken  und  das  Videospiel  aus  der  Misere  retten,  der  hat  den  Glau- 
ben an  das  kreative  Potential  des  Videospiels  bereits  verloren. 


SPIEL  OHNE 


Ein  Fall  für  zwei:  Mit  "Fantastic  Joumey" 
hat  Konami  endlich  den  ersehnten 
"ParcxJius"-Nachfolgef  ausgeliefert. 
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Wet'  genug  von  prügelnden 
Digi-Münnchen  hat,  schwört 
auf  die  Fortsetzung  von 
Street  Fighter  2“.  Was  die  16-Bit- 
Unisetzungen  taugen,  haben 
wir  vorab  nachgepriifl. 


"Champion  Editi- 
on"  und  "Hyper 
Fighting"  (auf  Kon- 
sole  "Turbo")  über- 
raschte  C'.apcom  die 

Show  in  Japan  mit 
einer  "Fast"-Fortsetzung.  ^ 
Statt  (endlicb)  mit  "Street 
Fighter  3”  ‘rauszurücken,  an  "WB 
dem  derzeit  unter  Hoch- 
druck  gearbeitet  wird,  be- 
gnügten  sich  die  erfolgver- 
w öh Ilten  Japaner  erneut  mit 
einem  Update.  Zumindest 
liefen  sich  die  Designer 
diesmal  mehr  einfallen,  als 
nur  die  Hintergrundfarben  zu 
ändern  und  ein  paar  Schläge 
hinzuzufügen.  Statt  aus  12 
^^^^^könnt  Ihr  nun  aus  l6  Spielfi- 
guren  Euren  Lieblings- 
heldeir  ausw  ählen:  Hinzugekommen 
sind  die  englische  Geheimagentin 
Cammy,  der  jamaikanische  Muskel- 
protz Dee  Jay,  Bruce-Lee-Clone  Fei 
Long  und  Indianerhäuptling  T. 
Haw  k.  Nicht  ganz  so  deutlich  fallen 
die  Änderungen  im  Detail  auf:  Hin- 
tergründe und  Sprites  sind  erneut 
überarbeitet  und  verfeinert  worden, 
Musik  und  Soundeffekte  w urden  neu 
eingespielt. 

Das  gleiche  gilt  für  die  beiden  Kon- 
solenfassungen: Grafik  und  Musik 
sind  verbessert  worden  - ^ ■ 

und  sogar  der  aufw  endige  j C I 

Vorspann  des  Automaten  ^ 
w urde  auf  die  16-Bitter  V f U I 
portiert.  Erst  wenn  Ihr 
mit  den  Figuren  in  den  I i 

Ring  tretet,  erkennt  Ihr  t-!: 

die  Unterschiede  zum 
Original:  Aufgrund  der 


In  MAN!AC  12/93  stellten 
wir  Euch  als  erstes 
Videospielmagazin  jen- 
seits von  Japan  Capcoms 
Automaten  "Super  Street  Fighter  2" 
vor,  kurz  vor  Drucklegung  dieser 
Ausgabe  haben  sich  die  Umsetzun- 
gen für  Super  Nintendo  und  Mega 
Drive  bis  in  die  Redaktion  durchge- 
boxt. Völlig  aus  dem  Häuschen 
riß  unser  Street-Fighter- 
Angeber  Andreas  das 
Päckchen  auseinander  und  ^ 
machte  sich  über  die  iKäden  ^ 
Konsolen  her  - Sperrstunde  für  die 
anderen  Redaktionsmitglieder.  Was 
bei  seiner  ausführlichen  Testsession 
herauskam,  erfahrt  Ihr  später  - 
beleuchten  w ir  erstmal  die  Verände- 
rungen im  Vergleich  zum  "alten" 
Straßenkämpfer-Modul. 
Nach  der  Automaten-Tri- 
. logie  "Street  Fighter  2", 


Der  Indianer  Thunder 
Hawk  ist  stolz  auf  seine 
Herkunft,  konnte  sein  Heimatland  aber  nicht 
gegen  die  düstere  Shadule-Clique  (Bisons  Ver- 
brecherring) verteidigen.  Er  sieht  nur  eine  Chan- 
ce, wie  er  sein  Heimatland  zurückgewinnen 
kann;  Oberlehrer  M.  Bison  muß  im  Staub 
landen. 


niedrigeren  Auflö- 
sung konnten  die 
Designer  nicht  so 
detailverliebt  arbei- 
ten, w ie  ihre  Arcade- 
Kollegen,  und  auch 
die  Farben  ließen 
sich  nicht  so  freizü- 


Mpv  Dieser  Riese  hat  ein 

anstrengendes  Doppel- 
' leben  hinter  sich:  Neben 

seinem  Job  als  Kick- 

Boxer  rappte  er  jeden  Abend  in 
einer  Disco  im  karibischen  Inselpa- 
radies Jamaika.  Beim  Street-Figh- 
ter-Wettbewerb  sucht  Dee  Jay  nach 
einem  neuen  "Rhythmus"  - einer 
Verbindung  aus  Musik  und  Kampf. 


The  Hawk;  Nach  einem 
hohen  Sprung  saust  er 
auf  den  Kontrahenten  zu. 


Stoim  Hammer: 

Mit  voller  Wucht  zerquetscht 
er  den  Kopf  des  Gegners. 


Die  alten  Spietfiguren  attackieren  teil- 
weise mit  neuen  Specials.  Hier  seht  Ihr 
Ryus  brennenden  Rreball  (Super  NES). 


Hyper  Fist; 

Dieser  Kinnhaken  kann  Euch 
mehrmals  treffen. 


Max  Out:  Nach  Ryu, 

Ken  und  Chun-U  hat  auch  er 
den  Feuerball  gelernt. 


Genau  wie  bei  „Street  Fighter 
2"  mochte  Capcom  nicht  auf 
eine  „Turbo“-Variante  des 
„Super"-Automaten  verzichten. 

Glücklicherweise  blieb  es  nicht 
nur  bei  der  Veränderung  der 
Spielgeschwindigkeit;  Die  Designer  haben 


Spielfiguren  neue  Schläge 
oder  Bewegungen  beigebracht, 
für  Ken  müßte  sogar  die  Steue- 
rung verändert  werden.  Außer- 
dem gibt’s  jetzt  eine  weitere 
Energieleiste  am  unteren  Rand 
des  Bildschirms:  Je  öfter  Ihr  den  Gegner  trefft, 


Besiegt  Ihr  den 
Kontrahenten  mit  einem 
Combo-Special, 
explodiert  der  Bildschirm. 


Dread  Kick:  Auch  mit 
seiner  Fußtritt-Combo  bringt 
er  mehrere  Treffer  an. 


erneut  an  der  Grafik  herumgepinselt  und  einigen  desto  schneller  steigt  die  „Combo-Energie",  ist 


] 


Spinning  Knuckle: 
Linke  Gerade  mit  doppelter 
Drehung. 


Cannon  Drill: 

Cammy  fliegt  wirbelnd  auf 
den  Gegner  zu. 


Front  Kick: 

Eine  Art  Dragon  Punch,  den 
sie  sehr  effektiv  einsetzt. 


Augenschnoaus:  Während  Cammy  mit  ihrem  Special-Move 
durch  die  Luft  wirbelt,  fliegt  Thunder  Hawk  über  sie  weg  (Super  Nintendo). 


Bei  "Super  Street  Fighter  2"  (hier  Super  Nintendo)  treten  vier  neue  Spielfiguren  in  ihrem  Heimatland  an. 
Eine  Auswahl  der  drei  schönsten  Stages  seht  Ihr  oben. 


Thunder  Hawk  nimmt  Vega  fin  Japan 
Balrog)  in  die  Mangel.  Die  Optik  zeigt 
das  Mega-Drive-Modul. 


Auch  auf  dem  Mega  Drive  geben  sich  die  vier  neuen  Charaktere 
Cammy,  Fei  Long,  T.  Hawk  und  Dee  Jay  die  Ehre. 


Die  blonde  Schönheit  r ^ 

briti- 

sehe  Regierung.  Schon 
als  junges  Mädchen 

hat  sie  ihr  Gedächtnis  verloren  - erst  als  sie  M.  Bison  im 


Kampf  begegnet,  kehren  schemenhatte  Erinnerungen  an  ihr 
Leben  zuvor  und  einen  geheimnisvollen  Geliebten  zurück. 


y.iisa in iiK-n rühren.  Dafür  haben 
die  Animationen  kaum  j^elitten  und 
alle  Speeial-Sehläge  und  Be\vej»unj»s- 
ahläufe  wurden  ühernommen.  Im 
(iej»eiisatz  zu  den  KonsoleiiA  orj*än- 


die  Leiste  voll,  lösl  ihr  per  Joystickkombination 
ein  Super-Special  aus,  das  den  Gegner  bis  zu 
fünf  Mal  hintereinander  trifft.  Erlegt  Ihr  ihn  mit 
dieser  Attacke,  gibt’s  eine  bildschirmföllende 
Explosion.  Im  Gegensatz  zu  „Street  Fighter  2’ 
Turbo“  läßt  sich  die  Geschwindigkeit  sogar  regu- 
lieren; Stellt  der  Aufsteller  den  Automaten  nicht 
auf  „Speed  0“  ein  (nur  etwas  schneller  als  die 


normale  „Super^-Ver-  f 
Sion),  wählt  Ihr  vor 
Beginn  des  Spiels  zwi- 
schen drei  Geschwin- 
digkeitsstufen. Last  but 
not  least  gibt  sich 
Akuma,  ein  versteckter 
Endgegner,  die  Ehre. 


Geheimgegner  Akuma 
erscheint  nur,  wenn  Ihr  alle 
Runden  ohne  zu  verlieren 
übersteht! 


ucTii  "Turlx)“  hzw.  “Special  : 

nfrrP  A hdition“  untcr- 



, ^ Jf,  ’ ^ scheiden  sieh  die 

i li  Spkifcaturcs  der 

'*1  ^ niclil  von 

einander:  Beide 

liehen  dem  Ori- 
j;inalmodus  einen 

V Battle-.Modus  (zwei  Spieler 

V %Ji9  **  ^ wählen  ein  Team  aus  maxi- 

Z ~ |f  ; I I ^ j mal  acht  Fij»uren),  den  Tur- 

pEI  Long  V Jj  - nier-Modus(hiszuacluSpie- 

Der  athletische  Chine-  nehmen  teil)  und  "Time 

se  steht  auf  Eastern-  Challenj^e“.  wo  Ihr  den  (ie^- 

Idol  Bruce  Lee.  Er  imi-  so  schnell  wie  möglich 

tiert  dessen  Kamptstil  verknüppeln  müBt. 

und  hatte  sogar  schon  Engagements  in  Kung-Fu-Filmen.  Fei  Zum  Preview  la^en  uns  die 
Long  wird  schnell  nervös,  doch  wenn  er  richtig  in  Rage  beiden  japanischen  Fassun- 
kommt.  malträtiert  er  Euch  mit  gefährlichen  Combo-Attacken,  ^en  vor.  in  Amerika  sind  die 


Fei  Long 

Oer  athletische  Chine- 
se steht  auf  Eastern- 
Idol  Bruce  Lee.  Er  imi- 
tiert dessen  Kamptstil 


.Module  mittlerweile  elK  iiiälls  erhält- 
lich. Die  deutsche  Mej»a-Drive-Ver 
sion  testen  wir  in  der  nächsten 
.MA.N!A(.,  oh  die  Nintendo-Fans 
schon  jetzt  in  den  (ienuB  von  “Super 
Street  Fij»hter  2“  kommen  oder  auf 
d ie  V'e rö f fe n 1 1 ic h u n j» 
der  "Turho“-Varian- 
te  Fnde  diesen 
Jahres  warten 
müssen,  entschei- 
det  sich  den 

o m m 11  11 

Wochen.  ak  f 


Konami 
präsentiert  den 
Automatennachfolger  des 
witzigsten  Ballerspiels  aller  Zeiten: 
Parodius  kehrt  zurück. 


Am  Ende  des  ersten  Levels  trefft 
Ihr  auf  einen  tanzenden  Panda 


^ Auch  ein  mechanisches  Ungeheuer  mit  ^ 
Greifzangen  macht  Jagd  auf  Euch 


or  drei  Jahren  mach- 
ten sich  einige  Pro- 
grammierer aus  der 
Aulomalenabteilung 
\'on  Konami  aas  Werk, 
das  Ballergenre  auf 
die  Schippe  zu  neh- 
men. Heraus  kam 
.Parodius“  - wie  der 
Name  bereits  andeu- 
tet, parodierten  die 
Designer  Ele- 
mente aus  den 
bekanntesten 
Sidescroller- 
Serien  „Gra- 
dius“,  „Nemesis“  und 
auch  Irems  „R-Type“. 
Der  Spieler  konnte 
seinen  Favoriten  aus 
vier  Helden  aus- 
suchen: Neben  dem 
„Gradius“-Veteranen 
Vic  Viper  traten  Twin 
Bee  aus  Konamis 
Automaten  „Beils  n 
Whistles’,  sowie  ein 
Octopus  und  Pinguin 
Pentaro  an,  um  Welt- 
all und  Erde  vor  skur- 
rilen Gefahren  zu  ret- 
ten. Als  Feinde  be- 
gegneten Euch  eine  spärlich  l:>ekleidete 
Tänzerin,  eine  badende  Rie.senkrake 
oder  eine  Kreuzung  aus  fliegendem 
Piratenschiff  und  Miezekatze. 

Jetzt  ist  der  Nachfolger  fertig:  Der 
‘94er  Remix  von  „Parodius“  heißt 
„Fantaslic  Journey“.  Alle  alten 


Helden  sind  wieder  dabei  - daneben 
tummeln  sich  vier  neue  Charaktere  im 
Auswahlmenü:  Hikaru  ist  das  typische 
Japano-Mädel  mit  Bunny-Ohren,  das  auf 
einer  Rakete  reitet.  Strichmännchen 
Koitsu  surft  auf  seinem  Papier- 
flieger durch  die  Weiten  des 
Alls  und  zwei  Tiere  (Stockfisch 
Mambo  und  das  fliegende 
Schwein  .Michael)  vervollständi- 
gen die  Heldenmannschaft.  Da  Ihr  dies- 
mal auch  zu  zweit  gleichzeitig 
spielen  könnt,  hat  jede  Spielfi- 
gur ein  weibliches  Pendant  in 
anderer  Farbe  - was  bei  Win- 
bee  logischer  ist.  als  beim  zwei- 
ten Raketenbunny. 

Der  Spielablauf  blieb  unverän- 
dert: Ihr  ballert  Euch  durch  den 
Weltraum  und  sammelt  jede 
Menge  Extras,  um  Euren  Helden 
mit  dem  „Gradius“-Waffen- 
system  um  Laser,  Satelliten  oder  Schutz- 
schilde aufzurüsten.  Bomben  gibt's 
natürlich  auch:  Bei  Vic  Viper  hüpfen 
Mini-Sprengkörper  auf  den  Boden  und 
rennen  ins  nächste  Hin- 
dernis, von  Koitsus 
Papiertlugzeug  springen 
kleine  Männchen  per 
Fallschirm  ab.  Im  Gegen- 
satz zum  ersten  „Parodi- 
us“ findet  Ihr  auch  deut- 
lich mehr  Glocken:  Wie 


rarajieiöri  ^um  vuryaftger  mkjmi  ausye-  i_  a 
schbssen:  Auch  bei  "Parodius"  habt  . 

Ihr  ein  hübsches  Mädel  bezwungen. 

t 

gehabt  spendieren  die  verschiedenen 
Farben  Extras  (Smartbombe,  Laser- 
> wand),  außerdem  scheffelt  Ihr  reich- 
lich Punkte.  Nach  dem  Aufwärmen 
im  Weltall  fliegt  Ihr  in  die  eigent- 
lichen Levels:  Einige  Abschnitte  zitie- 
ren den  ersten  Teil,  wurden  aber  gra- 
fisch aufgepeppt,  Ihr  Biegt  aber  auch 
durch  neue  Spielstufen.  Zum  Strand- 
level  mit  dem  Katzenschiff  kam  eine 
Sektion  unter  Wa.sser  hinzu,  der  High- 
Speed-Flug  durch  eine  verwinkelte  Stadt 
ist  neu.  Die  Rei.se  durch  eine  Casinowelt 
und  das  Spielzeugland  gehören  ebenso 
zu  Eurer  Mi.ssion,  wie  der  Au.sflug  ins 
Weltall,  wo  Ihr  auf  Raum.schifformatio- 
nen  .Marke  „Galaga“  trefft  und 
Eure  Sidekicks  von  Gegnern 
geklaut  werden.  Der  Tüftelklas- 
siker „Tetris“  wird  im  Kuchenle- 
vel  auf  die  Schippe  genommen 
- lx?im  Durchballern  der  Wände  fallen 
die  berühmten  Steine  nach  unten. 
Natürlich  hat  Konami  auch  an  eine 
Bonusrunde  gedacht  - Ihr  begegnet 
dem  runderneuerien  Riesenraumschiff 
mit  den  klassischen  0.sterin.selköpfen, 
die  neue  Tricks  parat  haben. 

Ihr  trefft  auch  alte  Endgegner 
wieder,  die  vor  allem  durch 
ihre  Größe  überraschen:  Waren 
sie  im  Vorgänger  bild.schinTifül- 
lend.  passen  sie  nun  kaum 
ncK'h  auf  den  Monitor.  Oft  beginnen  sie 
ihr  Treiben  mit  einer  l'yekannten  Kampf- 
laktik,  um  plötzlich  etwas  völlig  anderes 
aufzuführen.  Zu  den  neuen  Gegnern 


Bne  alte  Bekannte  tanzt  durch  den  letzten  Level. 
Diesmal  ist  die  Dame  ganze  zwei  Bildschirme  groß. 


MAN!AC  aug«st 


Die  verschiedenfarbigen  Glocken 
spendieren  Extras.  Eine  grüne 
beispielweise  vergrößert  Eure  Figur, 


gehören  unter  anderem  eine  lachende 
Meerjungfrau,  die  eine  Springflut  aus- 
löst, oder  ein  Pandabär,  der  Euch  in  sei- 
nem Balettkleid  verwirren  will.  Beson- 
ders witzig  ist  das  gigantische  Riesen- 
extra, das  zuerst  dutzendweise  Extra- 
kapseln verteilt,  doch  plötzlich  mit 
Minen  nach  Euch  wirft. 

Genau  wie  beim  Vorgänger  ist  die 
Musik  der  heimliche  Höhepunkt:  Ob 
klassisch,  wäe  bei  Wagners  Marsch  der 
Walküren,  Swing  mit  Glenn-Miller-Melo- 
dien  oder  einfache  Gassenhauer  ä la 
„Here  we  go“  - die  Stücke  wur- 
den betont  schräg  und  höchst 
amüsant  verballhornt.  Selbst  ein 
Technotrack  ist 
dib>ma(  zu  hören. 


Bn  Tribut  an  den  ersten  Endgegner 
des  Vorgängers:  Der  patriotische 
Adler  begegnet  Euch  mehr  als  einmal. 


Trotz  der  Neuerungen  ist  „Fan- 
tastic  Joumey"  eher  eine  Varia- 
tion des  Originals  und  kein 
wirklich  neues  Spiel.  Das  Kon- 
zept blieb  erhalten,  dafür  wurden  neue 
Gags  eingebaut  und  die  Grafik  verbes- 
sert. Einen  Heidenspaß  macht  das 
Ganze  dennoch  - vor  allem 
dank  des  Zwei-Spieler-Modus. 
Der  Schwierigkeitsgrad  ist  recht 
moderat  und  paßt  sich  Eurer 
Bewaffnung  an  - habt  Ihr  viel 


^ Belm  Riesenraumschiff  müßt  Ihr  Euch 
anstrengen.  Verliert  Ihr  ein  Leben, 
verpaßt  Ihr  das  Beste. 


Natürlich  legen  sich  die  beiden 
Spielfiguren  auch  im  Weltall  mit 
urkomischen  Gegnern  an. 


Ausrüstung  an  Bord,  wird  die  Reise 
schneller  und  härter.  Die  Optiken  sind 
knallbunt  und  oft  ist  so  viel  los,  daß  Ihr 
Euer  eigenes  Schiff  kaum  noch  aus- 
machen könnt.  Wer  eine  Spielhalle  in 
der  Nähe  hat,  sollte  sich  das  lustige 
Actionspektakel  keinesfalls  entgehen 
lassen.  Das  einzige  Manko  ist,  daß  sich 
Profis  schon  nach  knapp  30  Minuten 
um  den  letzten  Endgegner 
kümmern  können.  Dafür  be- 
lohnt Euch  ein  unterhaltsamer 
Abspann,  den  die  Designer  mit 
den  Worten  „We  love  shooting 
games“  beenden  - wir  MANlACs  auch, 
vor  allem  wenn  sie  so  gut  gemacht  sind. 
Die  Super-Nintendo-Version  von  „Fanta- 
stic  Joumey“  soll  bereits  fast  fertig  sein 
und  wurde  der  japanischen  Presse  erst- 
mals auf  der  Tokyo  Toy  Show  gezeigt. 
Wann  das  Spiel  in  Deutschland  veröf- 
fentlicht wird,  steht  noch  nicht  fest. 


Unten  sebt  Ibr 
alle  Spiefflguren, 
die  Ibr  aus- 
wählen  könnt, 
Atis  ’^Paroäius’^ 
kennen  wir  Vic 
Viper,  den  Pin- 
guin, Twin  Bee 
und  Octopus  — 
neu  dabei  sind 
das  Raketen- 
bunny,  ein 
Schwein,  der 
Stockfisch 
Mambo  und  ein 
Strichmänncben, 
das  attf  seinem 
PapierfHeger 
segetLjede 
Figur  verteidigt 
sieb  mit  vößig 
unterschied- 
Heben  Wqffen- 
systemen. 


I ^ Lucasjilm  hoch  Ä 

r rfrei:  Factor  5 verarbeitet  im 

Aufirc^  der  kal^brmiscbeu  JPiüi^irHia  alle 
drei  „ladiama  Jomes“-Teile  zu  eimem  gramdiosem  I6- 
MBit-ActionspektakeL  Kamera  ab,  Spiel  läuft! 


Indy  schlägt  mit  der  Peitsche  nicht 
nur  Schurken  in  die  Flucht,  er 
schwingt  damit  auch  über 
Hindernisse  und  Schluchten. 


einem  Spid  vem  lijbcludit  ünd'  7:v^'eilens 
sitzt  der ickler  in  Deutschland.  IgcS 
tor  5.  bislang  vomehiiilich  mit  yeihaki- 
gen  ,.TurricanVMödulen  aöffgefälleu," 
griff  zu  Peitsche  und  ZtLckei^ 
läßt  uns  in  die^festapfen  vöil  Harrispn! 
^^Fordtreten.  " 

Kramt  mart  in  der  Spieiebistb* 
rie  von  ihdy,  kommt  nicht, 
zum  \^rschein.  Abgu-$^ 
sehen  von^^vei  Mega- 
W Drive-Modulen  haberi 

Plr  wir  in  unserem  Aithty  ein 

frühes  Atari-VCS-AdventUr 
^i^Fje  von  Jäger  des  verlorenen 
Sd^afees"*,  die  Arcade-Version 
d^s  zwj^itcn  Teils  sowie  (eine 
langweilige  ^Bit^'m Setzung  der  drit- 
ten Episode  aufgesiöbert.  Außer- 
derh  laben  sich  GQntputer-'/^^HH 
Spieler  an  zwei  ausgczeich^^^Hffcrv 
ne t en  C ra  f ik- Abe n teu er 
^eMds  davon  ist. ^seit  lan- 
gen>  fgr  das  Mega  Cl> 
angekündigt)^ 

.Beschäftigt  man  sidi  eiri^^^H^C 
paar  Minuten-  nut  .SUper^BT^^ 
Indiarra  Jones“,  sind  Pafalielen^^Bt 
zu  den  Star-Wars-Tit^  nicht"  zu  über'^ 
sehen.  Au.<;:h  wenn  kiehrschwert  und 
Laser  gegen  Pc*its(Jie  und  Faustkampfia-^ 


it  der  Filmadaption  „Super 

MStar  Wars“  für  das  Super 
Nintendo  stieg  der  Spiele- 
produzent LucasArts  ins 
•jd-Bit-Geschäft  ein.  Auch  wenn  spiele- 
risch nöch  so.  manches  im  argen  lag, 
gelang  evS  dennoch,  das  Flair  der 
Science-Fiction-Legende  zu  ^^^B 
vermitteln.  Angei^chts  des 
Erfolges  war  es  nicht  ver- 
wunderlich,  daß  der  Nach-  jjH 
frilger  „Super  Empire  stri- 
kes  back“  nach  demselben  V ^hB^' 
Must?lr'pestrickl  way;^  M 
jichsl  >jeJie!Sz(merhder  Kino^^L  ^||H 
Vorlage /wurden  in  liebeVoll^^^i^ 
nachgestellie  Jiimp'n'Slhoot-ixfv'els^^ 
verwandelt.  Äis  acht  wurden  12  MBit, 
die  eingesireuiea  Mcxle-7^Szeneh  waren 
j^pieferi.sch  detitfich  gchaltMoller. 

Zu  diesem  Weilinachtsgesc"häft  halj 
lu^asÄns  rüditnur  .Super  Reoim  of  the 
Jedi“  parät  ^erneut  yön  ^ulptured  Soft- 
ware, ehtwickelf,  diesmal  mit  I6  MBitT, 
parallel  wurde  mit  Hochdruck  an  der 
Nintendp-Umsefzung  einer  zweiten, 
nicht  minder^  Jaszirjierenden  Kino-Trilo- 
gie  gearbeitet.  Allerdings  entschied  man 
_,^ich  bei, ^„Indiana  Jones“  nicht  für  die 
iraditronelle  VprgehensWejse:  Erstens 
werden  alle  drei  Episoden  zu  lediglich 


lent  getauscht  wurden,  blieb,  das  Actlpm 
Konzept  erhalten,  ihr  ^eht  das  G^ciie-. 
hen  meist  von  der  >^te,  schwingt  Eudi 
iro  JCastlevania‘'-Stil  über  Abgründe  und 
erlebt  sage  und  schreib^2S.Cdurchati.s 
Tängt^  Leveb.  Der  Reihe  nadi  spielt  Ilif 
Eüch -durch  die  entscheidenden  Szi^en 
aller  drei  KinofiltW\  werdet  mit  animierr 
len  Z wisc he n sequ enzen  unte f halten 
und  notiert  alle  paar  Le %in 
Paßwort.  Dabd  griff  fector  S bisw^len 
auf  (^n  256'Farbt^-A^lddtiS  d Stiper 
NMntend()^zunid^,  de^^bisto  kaura^btn 
Programm  genut^  hat.\  Das  Titelbifcl 
und  d©  ^Coatinu^^Oprit^dW 
von  einem  Fotoj^u  untdsdieideh. 

Als  Produzenten  arbeiteren  tucasArts’- 
Kalani  Streicher '(bereits  für  die  ‘;,Star-^ 
Wars^'-Spiefe  verantwortlich)  und 
Factor  5s  Julian  Eggebrecht 
Hand  in  Hand.  Da.s  S[^el-> 
design  war  zwar  zunächst 
von  LucasArts  vurgege-^ 
l>en,  doch  flp.ssen  im 
i3B  der  Enttyickiüng  viele,, 

|ir  IbB  Ideerr  (|er  Deutschen  mit 
ei n . Aue fp  die  Mo:d ulkapa-^ 
zität  von  16  MBit  fiesdiloß  man 
nachträglich.  FäctÖf  5s  Haü$nHlslker 
Chris  Hülsbecklwird  diesmal  ygn  Rudf 
Stember  vertreten^  der  .sich 


auf  dem  Super 
Nintendo  nicbl 
ein  einziges  Spiet 
rundum 
^Jiidiana  Jone$*^ 
existiert,  ivurden 


die  Megu-Drive- 
Besitzer  mit  :^ei 
Maetnverhen 
berückt.  Dem 
beicmglos^i 
Jump  "n  'Run 
^Jindianu  Jones 
3*",dasp.S. 
Gold  lV9Xvery 
öffentUchte, 
schloß  sich  94 
die  Soßwfiiv- 
Katastrophe' 
^ Young  Jndy^  unJ 


Von  der  (inge- 
kündigten Mega- 
CD-Adaption  hat 
.Sega  ZUM  Glück 
Abstand 


Ob  in  der  Nazi-Burg,  bei  der  Öffnung  der  heiligen  Bundesiade  oder  in  einem  der  anderen  26  Levels: 
Factor  5 hat  sich  grafisch  mächtig  ins  Zeug  gelegt,  um  die  Indy-Fans  zu  überzeugen. 


genommen. 


MARtAGangnt 


Die  Nazis  sind  Euch  auf  den  Fersen: 
Wenn  Ihr  dem  Motorrad  nicht  rechtzeitig 
ausweicht,  verliert  Indy  Energie. 


Eure  Reise  führt  Euch  durch  alle 
Schauplätze  der  Indiana  Jones"- 
Filmtrilogie! 


tsmm 


^eor^e  Ittcas 
und  s(^ne 
Mannen  bereiü^^ 
gerade  den 
vierten  Teii  den  ^ 

v's-if 

Kino-Serie.rat^. 

'■ 

Erneut  kottyf^e 
Harrisof0Ford  . 
als  Titifheld 


Ob  In  der  Wüste  oder  im  Schnee: 
Ihr  habt  einen  langen  Weg  vor  Euch, 
bevor  Ihr  den  Abspann  seht. 


Neben  Eurer  obligatorischen  Peitsche  findet  Ihr  mancherorts 
eine  Schußwaffe,  die  Ihr  stellenweise  dringend  benötigt. 


iveträetK  Wenn 


Mit  dem  Küchenmesser  geht  diese 
Palastwache  auf  Euch  los  - bis  Irxly 
seine  Peitsche  zückt. 


-ailes  klappt, 
fangen  die  Dreh- 
(^beiten  noch 
dfeses^Jahr  an. 
spdaß  derpoten- 
tielle  Blockbuster 
Sommer  95  in  die 
Kinos^  kommt.  Es 
gilt  als  sicher, 
daß  [LuctiSÄrts 
ptiradel  Videt)- 
spiel-UmsetzUn- 
gen  efUtvickeln 
wird. 


So  entsteht  "Super  Indiana  Jones":  Factor  5 benutzen  zur  Entwicklung 
der  Filmumsetzung  Ihr  eigenes  Programmler-System  "Pegasus". 


Soundkülisse  kümmert  - natürlidi  mit 
einigen  Dolby-Surround-ijpielereie^t. 

Die  Vorabversion,  die.ÄlANfAC  JiLif  düi^' 
sen  exklusiven  Bericht  >orlag,  .enf- 
sprichi  zwar  nicht  der  finalen  V^iante^ 
doch  90  Prozent  aller  Grafiken  upd 
Spielelemente  waren  in  Fujg.kÜon.  So 


^^bnnt^n  vj^’ir  uns  cky  überzeugen.  Derart  clarzu.s].eilen.  Ihr  flüc^htet  aus 

da^  sich  die  Grafik^  extrem  viele  Mühe  eioem  brennenden  HauS/.fighw  am 

gaben,  alle  28  Abschnitte  mit  i^^pgelin  gegen  ^Tazisf  ejlerf  einen 
iJebe  zum?  Auto-ScfQUing-I^vel  in  k 

F ^ den  Vollenden^esenfels/Tm  flackerte 

j - — ^ r ~ Die  .Mischung  aus  \S|tr' Wars*"  und 

I ^ ,Gasileyanra‘‘^^^ 

I ^ prihi^  und  vSolhe^m  Herbst  zu  den 

j grollen  Wejhna^  gehören. 

Wip  w-^clen  £i^  Über  die  Entwicklung 
' per  Indiana  Jones weiter 

ihföfniieren  niöht  zuletzt  deshalb^  da 

ZüxzZ^it 

'[rn^es^ch 


Bevor  Ihr  am  Ende  des  dritten  Teils  den  Heiligen  Gral  findet, 
müßt  Ihr  viele  Gefahren  überwinden. 


Neben  den  traditionellen  Scroil-Szenarien  hat  M 
Factor  5 vier  Mode*7*Levels  eingebaut.  Mit  von  ^ 
der  Partie  ist  natürlich  die  rasante  Schienenwa- 
genfahrt  aus  dem  ^Tempel  des  Todes“.  Hier  müB! 
Ihr  via  Fadenkreuz  nicht  nur  die  Schurken  erledi- 
gen, sondern  durch  geschicktes  Weichenstelten 
schmerzhafte  Sackgassen  vermeiden.  Auch  das  Flug- 
zeugduell, das  Harrison  Ford  und  Sean  Connery 
In  „Oer  letzte  Kreuzzug ' erleben,  wurde  spiele- 
risch nachemptunden.  Lediglich  zum  ersten 
Teil  der  Trilogie.  „Jäger  des  verlorenen  Schat- 
zes“,  fiel  den  Designern  keine  3-0-Sequenz  K" 
ein.  So  müßt  ihr  im  ersten  Drittel  des 
Jump’n’Shoots  ohne  Mode-7-Überraschun-  KM 
gen  auskommen. 
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eine 

ÄnimatUm  fuier 
Hhnstquenz 
ßüssig  er- 
scheint, werden 
in  der  Regei 
über  20  Einzel-^ 


biläer  in  der 
Sekunde  abge- 
spielt. Kein  Pro- 
blem für  Szenen, 
die  auf  CD  abge- 
legt werden.  SoU 
die  Graßk  je- 
doch in  Ecbtzeit 
abtaufen,  bedeu- 
tet das  eine 
Menge  Arbeit  für 
die  Hardware. 
Denn  bei  einer 
AD-Aninuition 
müssen  für 
Jettes  sichtbare 
Objekt  über  20 
Animationspba- 
sen  in  der  Se- 
kunde errechnet 
und  dargesteUt 
werden.  Sinkt 
diese  Zahl  er- 
scheint der 
Spielablauf 
ruckelig  — Ihr 
kennt  diesen 
Effekt  i*o#i  Super 
Sintendo  tnier 
.Mega  lyriie, 
wenn  die  Geräte 
mit  der  Bewe- 
gung Heler  Spri- 
tes nicht  mehr 
nacbkommen. 


Nach  Psygnosis’  ”Scavenger  4”  rüsten  die 
Designer  von  Reality  Two  auf:  Sie  haben  uns 
den  weltweit  ersten  Virtual-Reality-Automat 
auf  Alpha-Workstationbasis  vorgeführt. 


Pr«cakulated  Vs.  Realtime 

Worin  liegt  der  Unterschied  zwischen 
einem  Spielautomaten  wie  z.B.  "Star- 
blade"  und  "Watchdog  7"?  Beide  Spiele 
verwenden  3D-Grafik:  Tausende  von 
Polygonen  (Vielecke,  wie  Ihr  sie  aus 
"Virtua  Pacing"  und  "Starwing"  kennt) 
werden  zur  vSteigerung  des  realistischen 
Effekts  mit  Texturen  belegt  und  schat- 
tiert. Doch  während  bei  "Starblade" 
cxler  "Scavenger  4"  (MANIAC  7/94)  die 
Grafik  vorab  "gerendert"  und  als  gerad- 
linige Filmsequenz  auf  CD  oder  Modul 
abgelegt  wird,  errechnen  die  Chips  z.B. 
bei  "Virtua  Pacing"  die  3D-Optik  in 
Echtzeit.  Das  bedeutet,  daB  die  Land- 
schaftsansicht jeder  Steuerbewegung 
folgt,  heranzoomt  und  nach  links  oder 
rechts  rotiert,  sobald  Ihr  das  Joypad 
bewegt.  Im  Gegensatz  dazu  könnt  Ihr 
IxM  Spielen  mit  "precalculated"  3D-Gra- 
fik  nicht  sellxr  lenken  und  müßt  einem 
Computerfilm  folgen,  der  Monate  davor 
auf  einer  Workstation  ent.standen  ist. 


Farben  Ixi  einer  Auflösung  von  1280  x 
1024  Pixeln  dürften  genügen,  um  die 
surrealistische  Action-Welt  bestürzend 
echt  in  Euer  Sehzentrum  zu  zoomen. 
Akustisch  dröhnt  Euch  der  räumliche 
Sound  aus  20  Kanälen  um  die  Ohren. 
Unter  dem  Automatengehäuse  arlxiten 
unter  anderem  ein  Alpha-PC  von  DEC, 
Grafikchips  von  Kulx)ta  Pacific  und  spe- 
zielle Hardware,  die  von  Funware  in 
Innsbruck  entwickelt  wurde.  Fünfzehn 
Mann,  darunter  drei  Grafiker,  legen  mit 
"Watchdog  7"  ihre  Spieledebüt  vor. 


Bei  "Watchdog  7"  handelt  es  sich  um  ein  typisches  Shoot’em  up, 
das  Euch  in  den  Weltraum  und  auf  Planetenoberflächen  führt. 


uxus-Spielautomaten,  die 
mit  spezieller  Hardware 
3D-Computergrafik  in 
Echtzeit  animieren  und 
Euch  damit  in  unglaublich  realistische 
Spielewelten  entführen,  sind  im  Kom- 
men. Nach  dem  Arcade-Vorstoß  der 
Angel  Studios  in  Los  Angeles,  die  sich 
davor  durch  die  Computeranimationen 
im  Kinofilm  "Der  Pasenmähermann" 
einen  Namen  machten  und  ülxr  deren 
"Orbit  Defenders"-Projekt  wir  in  der 
MAN!AC  5/94  berichtet  haben,  erhebt 
^sich  nun  ernsthafte  Konkurrenz  aus 
Österreich.  Die  SofB\^are-Entwickler  von 
'xeality  Two"  haben  mit  "Watchdog  7" 
el>«ifalls  einen  Science-fiction-Automa- 
ten fhi  Programm,  der  Euch  durch  lx)m- 
bastisclie  Cyberspace-Grafik  in  seinen 
Bann  zi^it.  Nach  Aussagen  eines  Ent- 
wicklers wirbeln  die  beiden  Grafik- 
Workstations,  die  "Watchdog  7"  zugrun- 
de liegen,  bis  ^u  1,2  Millionen  Polygone 
in  der  Sekuncf^  über  den  Bildschirm, 
wobei  alle  geon^trischen  Objekte  mit 
Texturen  verkleidet  und  schattiert  sind. 
Um  den  Weltraum  tind  die  Planeten- 
oberflächen flü.ssig  zu  bewegen  werden 
pro  Sekunde  22  Einzelbilder  einge- 
spielt. Ein  1()0  MByle  großer  Frame  Buf- 
fer dient  dalxi  als  Zwischenspeicher. 

Die  Grafik  wird  stereoskopisch  auf  die 
beiden  Monitore  eines  Head-Mounted- 
Di-splays  ausgegeben  - gut  l6  Millionen 


Precalculated  3D 

Realtime  3D 

Starblade 

Ridge  Racer 

Galaxian  3 

Star  Wing 

Rebel  Assault* 

Virtua  Racing 

Microcosm* 

Virtua  Fighters 

Scavenger  4 

Watchdog  7* 

*DieM  Spidc  vtfww^wi  statt  "■odtea”  Polygooea  Objekte, 
dM  wü  eioer  Mhnf  Texfor  verkleidet  s«d. 
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Ist  Euch  der  Game-Boy~Bildscbirm  zu  winzig? 
Keine  Lust  mehr  auf  Scbwarz-weiß-Optiken? 

Null  Probienuf:  Mit  dem  Super  Game  Boy  verwan- 
delt Ibr  Euer  Super  Nintendo  in  ein  farbiges 
Game-Boy-Vpdate. 


Euch  die  Earben 
bzu.  Muster 
mich!,  greiß  Ibr 
persönlicb  zum 
Farbttfpf  und 
pinseh  Eure  lieh- 
Unf^smtMit  e.  I>ie 
E ij^enkreatUmen 
dürß  Ihr  sttf^ar 
via  Paßu  ttri 
sichern 


ormalcn\eise  sind  handli- 
che GröBe  und  Netzunab- 
hängigkeil die  besten 
Argumente  für  den  Game 
Boy.  Doch  gibt  es  mittlerweile  einige 
Spiele,  die  so  umfangreich  und  grafisch 
"Terroilfffld^^tifTfflefl^ii'WT  dfff?  ifffh  W 
unterwegs  eh’  nicht  spielt  und  sich 
damit  zu  Hause  in  ein  ruhiges  Eckchen 
verkriecht.  Ins- 
be sondere 
Aciion-Adven- 
iLires  wie 
"Zelda  - Link  s 
A w a k e n i n g " 
oder  "Myslic 
Quesl"  schreien 
nach  einem 
größeren  Bild- 
.schirm.  Mil  dem  Super  Game  Boy.  für 
rund  60  Dollar  gerade  in  den  USA 
erschienen,  hat  Nintendo  Eure  Gebete 
erhört:  Er  sieht  wie  aus  ein  überdimen- 
sioniertes Super-Nintendo-Cartridge, 
wird  in  den  Modulschachl  Eures  Super 
NES  gesteckt  und  bietet  seinerseits 
einen  Schacht  für  Game-Boy-Module. 
Wenn  Ihr  nun  ein  x-beliebiges  Game- 
Boy-Spiel  einslöpselt  und  das  Super 
Nintendo  aktiviert,  seht  Ihr  auf  Eurem 
Fernseher  das  Game-Boy-Bild.  Gesteu- 
ert wird  mit  den  Super-Niniendo-Joy- 
pads,  der  Sound  kommt  aus  dem  Fern- 
seher. Wie  der  Game  Boy  verschont  uns 
auch  der  Super  Game  Boy  mit  Kompati- 
bilitätsproblemen: Jedes  weltweit  ver- 


kaufte Game-Boy-Spiel  läuft  auf  jedem 
Super  Game  Boy.  Allerdings  ist  der 
Super  Game  Boy  selbst  genauso 
geschützt  wie  ein  Super-Ninlendo- 
Modul:  Ohne  entsprechenden  Adapter 
arbeiten  FAL-Super-Game-Boys  nicht 
^ 'ffT-J^effl^nTITicfTIbigekehrt . 
Neben  dem  reinen  Absp*lmodus  von 
Game-Boy-Spielen  bietd  der  Super 
Gi|ne  Boy  da- 
rüberhinaus 
eimge  Oplio- 
ner|  die  Ihr  bei 
Bed|rf  auspro- 
bierL  So  könnt 
Ihi  ■ jedes 
schw^rz-w^eiße 
G a n^e  - B o y - 
Modul  in  ein 
vierfarbiges  Spiel  verwandelt,  indem 
Ihr  eine  von  32  gespeicherter!  Farbpa- 
lellen  anwähli.  Auch  den  Rahmen  um 
das  Spielfeld  dürft  Ihr  mit  neun  \ordefi- 
nierten  Mustern  verschönern. 

Diese  Spielereien  betreffen  wohlge- 
merkt alle  Game-Boy-Titel.  die  bislang 
erschienen  sind.  Parallel  zum  Super 
Game  Boy,  der  in  Deutschland  ab  Sep- 
tember für  unter  100  Mark  zu  haben 
.sein  wird,  debütiert  jedcx:h  mit  "Donkey 
Kong"  das  erste  Super-Game- Boy-Spiel. 
Ihr  könnt  das  Modul  ganz  normal  in 
Euer  Handheld  stecken  (siehe  Te.st  auf 
Seite  82)  oder  in  voller  Farbenpracht  auf 
dem  Super  Game  Boy  genießen.  Spiele- 
risch ändert  sich  dabei  zwar  nichts. 


(Bame-Boy  in  Vier-Farb-Spiete  verwandeln 


dafür  gibt 's  neue  Soundeffekte  und  eine 
spezielle  Vielfarb-Oplik.  Auch  wenn  die 
Grafik-Qualität  eines  durch.schnittlichen 
Super-Niniendo-Spiels  lange  nicht 
erreicht  wird,  freut  man  sich  über  das 
nette  Zusatz-Feature. 

Auf  der  Consumer  Electronics  Show'  in 
Chicago  hat  sich  abgezeichnei,  daß  fast 
alle  Hersteller  den  Super-Game-Boy- 
Modus  in  Zukunft  unterstützen.  Als 
erster  Fremdanbieter  veröffentlicht  Ko- 
nami  "Proboteclor  2",  das  vom  deut- 
schen Programmier-Team  Factor  5 ent- 
wickelt wurde.  Die  sechs  Levels  setzen 
sich  aus  adaptierten  Spielsiufen  von 
"Super  Proboteclor"  fürs  Super  Nintendo 
und  eigens  designien  Abschnitten 
zusammen.  Weitere  Super-Game-Boy- 
Spiele  sind  u.a.  von  Hudson  (eine  neue 
"Bomberman"-Varianie),  Konami  ("Ani- 
maniacs"),  SunSoft  (mehrere  "Looney 
Tunes"-|ump'n'Runs),  Capcom  ("Mega 
Man  5").  Spectrum  Holobyte  (das 
"Telris"-verwandte  "Wildsnake")  und 
Nintendo  (das  Aclion-Adveniure  "Don- 
key Kong  Land”)  angekündigt. 

Vi  er  .seinen  Game  Boy  bislang  zu  mehr 
als  purem  Zeit-tolschlagen  in  der  U- 
Bahn  benutzt,  sollte  sich  den  preiswer- 
ten Adapter  zulegen.  Sieht  man  von  den 
Farb-Spielereien  bei  älteren  Titeln  ab, 
kx'kt  insbe.sondere  das  große  Bild  und 
die  ermüdungsfreie  Bedienung  via 
Super-Niniendo-Joypad.  Fans  der  "Final 
Fantasy"-Rollenspielserie  erschließen 
sich  drei  fanta.siische  Alxmieuer,  die  auf 
dem  kleinen  Game-Boy-Display  kaum 
zu  spielen  waren.  Halten  die  restlichen 
Hersteller  die  Farb-Updale-Qualilät 
eines  "Donkey  Kong",  dann  sind  auch 
die  letzten  Zweifel  verflogen.  Witzige 
Idee,  praxis-taugliche  ümseizung  und 
ein  fairer  Preis  - zugreifen! 


"Donkey  Kong"  ist  das  erste  Super- 
Game-Boy-Spiel:  Den  erweiterten  Farb- 
Modus  zeigt  obiges  Bild. 


Mit  Hilfe  eines  eingeblendeten  Menüs 
entwickelt  Ihr  eigene  Farbkreationen 


f ääHrriEttH  ■ Idd  t i Q ' 

Den  Rahmen  dürft  Ihr  als 
Grafitti-Splelwiese  nützen 


MAN!AC  august 


Etcmol  CI 


EINZEI5TUCKE  ob 


JWEGADRiVi 


Fötal  Fury  2 
CD  Rebel  Assoull 
CD  Mega  Roce 
Dschungelbuch 
Dragon 

Addcnns  Family  us 
Aloddin  dt 

f.TmmvffiPi 

Art  oF  Tighting  dt 
Bodde/i  Shut  up  & Jam  dt/us 
Bottleship  us 
Bottletoods  US 



Bubbo'n  Stix  dt 


demn.  erhalt, 
demn.  erhält, 
demn.  erhält, 
demn.  erhält, 
demn.  erhält. 
99,- 


ulme^ 


imo  US  "Woody''  dt  89,-/99,- 
CDAXIOIjp  99,- 

CD  Batman  Returns  dt  69,- 
CD  College  Football  dt  89,- 
CD  Dark  Wizard  us  99,- 

CD  Dune  dt  99,- 

CDF-1HeovenlyS.jp  109,- 
CD  Ground  Zero  Texas  dt  1 09,- 
CD  Indiana  Jones  dt  1 09,- 
CD  Lefhd  Enforcers  us/dt  1 29,-/149,- 
CD  Lunar  the  Silverstar  us  99,- 
CD  MochDog  McGree  us  99, 
CD  Mansion  us/dt  89,-/99,< 


CD  Microcosm  dt 
CD  Monkey  Island  us 
CD  Mortol  Kombat  dt 
CD  NHL  Hockey  94  dt/us 
CD  Prize  Fighter  dt 
CD  Pugsy  us 
CD  RevenM  of  Ninja  us 
CD  Rise  or  the  Dro^n  us 


99,- 
89,- 
99,- 
99,- 
109,- 
79,- 
99,- 
W9r 

CDUph^l^  89,- 

CD  Son  of  Chuck  Ro<k  2 dt  59,- 
CDSonkdt  . , 79,- 

CD  Terminator  us/dt  59,-/109,- 

CD  Third  World  War  US  119,- 

CD  Thunderhovuk  dt  99,- 

CD  Tom  Cat  Alley  us  99,- 

CD  Wing  Commander  US  119,- 

CD  WWF  Steel  Coge  dt  99,- 

Chompions  W.  Cbss  Soccer  dt  99,- 

Columns  3 us  99,- 

Cool  Spot  dt  99,- 

Deser^Hke  79.- 


99.- 


F-llSipht  Storni  us/dt  99,-/119,- 
M5  Stiike  Eogle  us/dt  79,-/109,- 
Fatal  Fury  dt  69,- 

FIFA  International  Soccer  dt  99,- 
Fkishback  dt  99,- 

Formulo  One  dt/us  99,-/59,- 


IV  dt 
General  Chaos  dt 


Gunship  2000  dt 
Gunstar  Heroes  dt/jp 
Hordball  3 dt 


Jewel  Master  us 


99,- 


109.- 


89, 


99,-/59,- 


99.- 


119,- 


89,- 


109,-/119,- 


139,-/149,- 


89,-/99,- 


99,- 


99,- 


99, 


109,- 

89,- 

99,- 

79,- 

~ia 

109,- 


Joe  & Mac  us 
John  Modden  94  dt 
Jungle  Strike  dt 
Jurossic  Pork  us 
Landstalker  us/dt 
Lethol  Enforcers  dt/us 
Lost  Vikings  us/dt 
Mario  Andretti  dt 
Mega  Turrican  us 
Micro  Machines  dt 
Mig-29dt 

Mortal  Kombat  us/dt 
Mutant  League  Hockey  dt  109,- 
N8A  Jam  dt/us  1 19,-/109,- 
NHL-Hockey  94  dt  109,- 

Ottifonts  dt  89,- 

PGA  Tour  European  Tour  dt  99,- 
PGA  Tour  Golf  2 us  79,- 

Pink  Panther  dt  99,- 

Pirotes  Gold  us  89,- 

Prince  of  Ptrsio  us/dt_  .79,-/109,- 


Ren  A Stimpy  Show  dt  99,- 

II  i''rrniiiiiMMiai 

Robocop  3 dt  _ ^ 109,- 

Rocket  Kmgnt  Adventure  dt  /A  ; 99,- 
Sensible  Soccer  dt  99,- 


Megqdrive  II 

ProgrammiefbTÄ-Button  Pod 
RGB-Kabel  MD  1 und  2 
Umbou  50/60Hz/Zeicken$atz 
Verlängerungskabel 


HMy  2 


49, 


39,- 


' Run  US 
Shinobi  3 us/dt 
Side  Pocket  jp 
Skitchin  dt/us 
Sonic  2 dt 
Sonic  3 dt/jp-PAL 
Sonic  SpiniMll  dt 


119,- 
99,- 
79,- 
99,-/S9,- 
59,- 
?29,-/79,- 
99,- 


SE6A/EA  49, -/59,- 
* 39,- 

Action  Replay  Pro  dt  89,- 

Activator  us  1 69,- 

CD-Rom  2 inkl.  Spiele  529,- 
CD-Rom  2 ohne  Spiele  499,- 
CDX-Converter  99,- 

Capcom  Poworstick  Fighter  79,- 
Japan  Converter  jp  19,- 

NTSC  Converter  60Hz  us/dt  39,- 
Lethal  Enforcers  Gun  39,- 

Megodrive  11/2  Pods/Sonk  2 249,- 


3DO  us/2  CD/220V 
Microcosm  demn. 

Mega  Race  demn. 

Shock  Wove  demn. 

Rood  Rash  2 demn. 

Demolitim  Man  demn. 

Another  World  us 
Dr.  Hauser  us 
Dragons  Lair  us 
Fire  Ball  us 
John  Modden  94  us 
Jurassk  Park  us 
Lemmings  us 
Mad  Dog  McGree  us 
Monster  Manor  us 
Night  Trap  us 
Sewer  Shark 
Super  Wing  Commonder  us 
The  Horde  us 
Total  Eclypse  us 
Twisfed  us 


999,- 

erhält. 

erhält. 

erhält. 

erhält. 


99,- 

119,- 

99,- 

119,- 

89,- 

109,- 

89,- 

109,- 

99,- 

99,- 

109,- 

109,- 

119,- 

109,- 

109,- 

199,- 

89,- 

199,- 

59,- 


Spahterhouse  3 ""  119,- 

Streetfighter  2 Turbo  dt/jp-PAL, 
engl.  Texte  1 29,-/49,- 

Streets  of  Rage  3 jp  109,- 

Sub  Terranio  us/cit  99,- 

mjJEEBäfliStleläCmjIBESH 

SunsetRide«al  89,- 


Technoclash  us  49,- 

Tiny  Toons  dt  89,- 

Toe  Jom  A Eorl  2 dt  .109,- 

Turdes  Toumoment  Tighters  dt  119,- 
Two  Tribes  Populous  2 dt  99,- 


Uhimate  Quix  us  9,- 

Uhimate  Soccer  dt  49,- 

Virtual  Pacing  dt/jp-PAL 
engl.  Texte  1 69,-/ 1 29,- 

Winter  Challenoe  dt  39,- 


Winter  Olympks  dt  99,- 

World  Cup  USA  dt  109,- 

WWF  Royole  Rumble  dt  119,- 

Young  Indiana  Jones  us  99,- 


Control  Pad  3DO 
Umbou  RGB/220V  taugl. 
Lasergun  us 


SUPER  NES 


Lord  of  the  Rings  demn.  erhält. 
Desert  Fighter  demn.  erhält. 
Slam  Masters  demn.  erhält. 
Dragon  demn.  erhält. 

FX-Trax  us  demn.  erhält. 

Impossible  Missiondemn.  erhält. 
Uhimate  Fighter  demn.  erhält. 
Super  GAMEBOY  Adapter  demn.  erhält. 
7^  Saga  us  1 29,- 

Actraiser2us  119,- 

Aladdin  dt/us  1 19,-/69,- 

Alien  vs  Predotor  dt  119,- 

Art  of  Fighting  dt  1 29,- 

Afterix  ^ 49,- 

AstroGogojp  119,- 

Bottlecars  us  109,- 

BatHeship  us/dt  1 19,-/129,- 
& the  Beast  dt  99, 


Bugs  Bunny  dt 
Capcom  MVP  F<x>tball  us 
Castle  Wolfenstein 
Champion  World  Closs  Soccer  dt 
Chester  Cheetah  2 us 
Choplifter  3 us 
Clay  Fighter  us 
Claymates  us 
Cool  Spot  us/dt 
Desert  Strike  us/dt 
Dr.  Franken  us 
Dschungelbuch  dt 
EINZELSTUCKE  ab 


129,- 
119,- 
129,- 
109,- 
89,- 
99,- 
129,- 
119,- 
109,-/119,- 
79,-/99,- 
99,- 
129,- 
19,- 


129, 


129 


109, 


129,- 


109, 


59,-/89,- 


109, 


119,-/129,- 


119,- 


69,- 


129,- 


FIFA  Soccer  dt 
Final  Fantasy  2 us 
Final  Fight  2 dt 
Flashback  dt 
Flintstones  us/dt 
Goof  Troop  us/dt 
GP-1  Motorcycle  dt 
Joe  A Mck  3 us/jp 
Joe  A Mck  us 
John  AAodden  94  us/dt 
Jurassk  Pork  dt 
King  Arthurs  World  dt 
Kings  of  Dragon  us 
Knight'sof  the  Round  ü$/dl  129,-/109,- 
Legend  us  109,- 

Lethoi  Enforcers  inld.  Gun  us/dt  1 59,- 
Liberty  or  Death  us  1 39,- 

Lock  On  US  29,- 

Lost  Vikings  us/dt  99,-/ 1 09,- 
Lufio  US  1 29,- 

Mario  Allstars  dt  89,- 

Morio's  Time  Machine  dt  119,- 
Mechwarrior  dt  1 29,- 

Mega  Man  Soccer  us  99,- 

Mego  Mon  X dt  109,- 

1 Marines  dt  ^,129,- 

äk  II  US  “129,- 


s Ummote  C 


Mr.  Nutz  dt 


99, 


NBA  Jam  dl  t/us  13 

NBA  Showroom  us  1 29,- 

NHL  Hockey  94  dt  99,- 

Nigel  Mansel  us/dt  99,-/ 1 19,- 
Ninja  Warriors  us  1 29,- 


Ninja  W 


Pac  Attack  us/dt 


9,-/1! 


Paladins  Quest  us 


119 


Star  Wing  dt 

69,- 

Streetfighter  II  Turbo  dt/us 

1 19,-/49,- 

Striker  dt 

69,- 

Stunt  Race  FX 

109,- 

Sunset  Riders  dt 

129,- 

Super  Air  Driver  dt/jp 

99,-/29,- 

Super  Bomberman  < 

Super  Bomberman  us/4*Ployer  Adop.  139,- 
Super  Confiict  dt  119,- 


Tumcan 


2 jp  29,- 

Super  Hockey  dt  109,- 

Super  Metroid  us/dt  129^-/ 109,- 

Super  Pinbol  'Behind  fhe  MmtV  1 19,- 
Slopshot  US  29,- 


Gome  us/dt  69, -/99,- 


Tozmania  us  29,- 

Tetris  I limited  Ed./Tetris  IH  1 69,-/ 1 39,- 

TopGeorll  109,- 




Turtles  Toumoment  Fighters  dt  1 29,- 
Ultimo  US  1 29,- 

Utopkidt  _ 119,- 

Winter  Olympks  dt  119,- 

Wiiordy5us 129,- 

World  Cup  Striker  dt  1 19,- 
World  Cup  USA  94  dt  119,- 
WWF  Royale  Rumble  dt  1 29,- 
X-Koliber  us  99,- 

60Hi  Adapter  NTSC  (Nur  1 Stecker)  39^ 
AKIl-Pad  dt/us  49,- 

Action  Replay  2 50/60Hz  99,- 

Duol  Turbo  Remote  Pod  nur  us  99,- 
Lethal  Enforcers  Pistole  39,- 
Progrommierfa.  Universal  Adop., 
100%Kompottbel  59,- 

RGB-Kabel  us/dt  29,-/39,- 
SNES  Powerstotion  1 89,- 

SNES  3-Set  299,- 

SNESUS1Pod/RGB-Kobel/220V  249,- 
Super-4  Pad  dt  19,- 

UMBAU: 

SNES  50/60Hz/Schacht  79,- 
Universoi  Adapter  FX-Chip  tougi.  9,- 
Verlängerungskabel  19,- 


Pirotes  of  theDori 
Plok  dt  89,- 

Pocky  A Rocky  us/dt  69,-/129,- 


Ren  A Stimpy  Show  us  1 09,- 
Robocop  VS  Terminator  US  119,- 
Rock'n  Roll  Rocing  dt  119,- 

RunSaberdt  109,- 

Schlümpfe  dt  1 09,- 

Secret  of  AAono  us/dt  129,-/109,- 
Sensible  Soccer  dt  109,- 

Shodow  Run  dt/us  119,-/109,- 
Shanghai  2 us  (Brettspiel)  79,- 
Side  Pocket  US  109,- 

Skyblazer  dt  109,- 

SpoceAcedt  109,- 

Stanley  Cup  Hockey  us  99,- 


Stor  Tr^  'Next  Generation'  us  1 1 9,- 


M^AR 


Joguar  us/RGB-Kobel/ 
2MV/Spiele  599,- 

Alien  vs  Predotor  demn.  erhält. 
Oub  Drive  'Checkered  Flog' 

Dino  Dudes 
Galaxy 
Raiden 

Tempest2000 
Castle  Wolfenstein 
RGB-Kobel 
Video  SVHS  Kabel 
PAD 


99,- 
99,- 
f-  99,- 
^109,- 
119,- 
49,- 
49,- 
69,- 


SONSTIGES 


AAanga  Videos  ab  39,- 

Gomeboy  ohne  Spiel  79,- 
Gameboy  Spiele  ab  19,- 

NESSpi^ab  19,- 

U$/JPMo90ziM(E6M/Gomefan)ob  8,- 
FM-Town  Morty  Drive  Spiele  ob  1 29,- 
CD-32  Spiele  ob  29,- 

NEO-GEO  Spiele  ab  79,- 

T-Shirts  ab  19,- 

NBA-Zubeh.  (Stredbofl/BöHe,  etc.)  ab  19,- 


GAMETRON  GmbH,  Häberlstraße  26,  80337  München 
Öffnungszeiten:  Me  - Sa,  10  bis  20  Uhr,  Fax  089/5342  54 

AN-  UND  VERKAUF  GEBRAUCHTER  SPIELE,  Gebrauchl-Spiele-Zentrale  089/5341  15 

Versandkosten  DM  8/-  zzgl.  Nachnahme,  ob  DM  250,-  frei,  Lieferung  ins  Ausland  nur  gegen  Vorkasse.  Auskunft  über  Neuheiten  und  weitere  Angebote 
telefonisch.  Auch  Ladenverkauf!  Händleranfragen  erwünscht.  Nur  solange  Vorrat  reicht.  Umtausch,  Druckfehler  und  Preisänderungen  Vorbehalten. 
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Tokyo  Toy  Show 


IM  ach  den 
neuesten  Infor- 
mationen ist 
die  Playstation 
in  der  La^e, 
pro  Sekunde 
3tO.OOO  Poly- 
gone zu  gene- 
rieren, Die 
Rechenleistu  ng 
der  Konsole 
u'ird  zur  Zeit 
mit  über  200 
MIPS  angege- 
ben. Das  wäre 
ungefähr  vier 
mal  so  flott  wie 
der  Jaguar  uml 
etwa  acht  mal 
so  ßink  wie 
d€is  Mega  32. 


om  2.  bis  S.  Juni  Fand  in 
I'okyo  die  Toy  Show 
statt,  eine  der  weltweit 
größten  Messen  zum 
Thema  Spielzeug,  auF  der  auch 
Videospielanbieter  ihre  Produkte 
zeigten.  Nintendo  und  Sony  glänz- 
ten zwar  mit  Abwesenheit,  ihre 
kommenden  Produkte  waren 
jedoch  in  aller  Munde.  Insbeson- 
dere d's  PS-X  stand  bei  den  SoFt- 
ware-Herstel!  Tn  hexh  im  Kurs  - zu 
sehen  gab's  leid.  r noch  nichts. 
Trotzdem  gilt  der  10.  l^c/^mber  als 
\ erkauFsstart  der  Sony  Üaystation 
in  Japan. 

Nach  w ie  vor  steht  Sega  zu  der  Aus- 
sage. das  Mega  32  Calias  "Mars")  in 
Puropa  und  den  USA  im  Herbst  auF 
den  .Markt  zu  bringen.  Näheres 
dazu  Findet  Ihr  auF  der  rechten 
Seite.  Die  Japaner  müssen  auF  dem 
xMega-Drive-AuFsatz  dagegen  ver- 
zichten. ln  Fernost  soll  parallel  der 
Saturn  über  die  Uideniische  gehen. 
Spielbare  Titel  standen  nicht  parat, 
daFür  lieFen  eindrucksvolle  Videos 
von  "Virtua  Pacing  Delu.xe"  und 
"Virtua  Soccer". 

Die  Japan- Premiere  des  3DO  hat 
Trip  Hawkins  und  seinen  Mannen 
wieder  Mul  eingellößt.  Hin  großer 
Stand  spiegelte  die  Zuversicht  wie- 
der, mit  der  die  3 DO  Company  in 
die  ZukunFl  blickt.  Immer  mehr 
japanische  Kntw  ickler  schmücken 
sich  mit  dem  3DO-Logo  und  kündi- 
gen Spiele  an  - darunter  Namco, 
die  schon  in  wenigen  Wochen 
"Splatterhouse"  auslieFern  wollen. 
Die  einzige  neue  Konsole  auF  der 
Tokyo  Toy  Show  war  am  SNK- 
Siand  zu  Finden.  Noch  dieses  Jahr 
w ird  das  Neo  Geo  CD  Für  rund  800 
Mark  inklusive  einem  Spiel  und 


L Die  Modul-Version  von  TIFA  Soccer”  gilt  aktuell  als  die  beste  Fußballsimulation:  Wie  es 
aussieht,  wird  jedoch  das  CD-Update  als  neuer  Tabellenführer  über  die  Ziellinie  gehen. 


zwei  Joypads  ausgelieteri.  Den  Feh- 
lenden Modulschachl  ersetzt  ein 
CD-LauFwerk,  das  zunächst  mit 
allen  Neo-Geo-Spiclen  auF  CD 
gelüttert  w ird.  Leider  zeichnet  sich 
ab,  daß  das  Neo  Geo  CT)  gegenüber 
dem  Ur-Neo-Geo  keine  technischen 
Neuerungen  zu  bieten  bat.  Nicht 
einmal  Spezialeniw  ieklungen  auF 
CD  sind  bislang  angekündigl.  So 
mü.ssen  wir  uns  zumindest  in  den 
nächsten  zwöIF  Monaten  mit  Neo- 
Geo-Spielen  zuFriedengeben.  Die 
recycelten  Fitel  sollen  zwi.schen  80 
und  130  Mark  ko.sten,  neue  Modul- 
Spiele  kommen  mit  rund  zweimo- 
natiger \'erz()gerung  auF  CD. 
Neo-Geo-Hesiizer  Freuen  sich  dieses 
Jahr  noch  auF  FünF  Shoot'em-Ups 
(darunter  das  spektakuläre  "Sonic 
Wings  2"),  eine  liandvoll  Knobelei- 
en  im  "'retri.s/Columns"-Fahrw  a.sser 
sowie  die  typischen  Prügelorgien 
(u.a.  "Samurai  Shodown  2").  Damit 
all  die  Spiele  auch  pünktlich 
erscheinen,  hat  S.NK  rund  50  Mann 
vom  "K-Type"  li  Finder  Irem  ange- 
worben. Geruc htew eise  soll  Irem 
die  Spieleproduktion  komplett  auF- 
gegeben  haben. 

Für  l6-Bii-Konsolen  Fielen  insbe- 
sondere Konamis  "Parodius  2"  (16 
Mbit),  iakaras  "Samurai  Shodown" 
(32  Mbit)  und  Lailos  Action-Adven- 
ture  "Fstopolis  2"  aut  (alle  Super 
Nintendo). 


FIFA  m CD 


ie  .Modul Version  war  das 
erFolgreichsle  Mega- 
Dri\e-Spiel  des  letzten 
Jahres,  im  Herbst  lolgt 
die  CD-\  ariante.  Fleclronie  .ArtsN  ei 
zichlete  diesmal  auF  das  Rezept  alles 
Spiel+\'ideo=neue  CD.  Natürlich 
gibt's  die  üblichen  digitalisierten 
Filmehen,  aber  Für  das  Mega -CD 
überarbeitete  ein  neues  Program 
mierleam  den  SpielablauF:  Das 
Toreschießen  Fällt  leichter.  Flanken 
und  Schüsse  können  angeschnitten 
werden,  das  SpielgeFühl  ist  tlolter. 
.Mit  zusätzlichen  Zusehaueranimaiio- 
nen.  donnerndem  Surround-CD- 
Sound  und  authentischem  \VM- 
Modus  ist  das  Mega-CD-FIFA  die 
bisher  Ixfsle  Version.  Dazu  kommen 
die  üblichen  FreundschaFts-,  Liga- 
und  PlayoFFspiele,  ges|K*ichert  v\er- 
den  dar!  .selbstverständlich  auch. 
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Motel  NflRio 


n dem  Geschicklich- 
keitsspiel "Hotel  Mario" 
für  Philips'  CDi  hüpft 
sich  der  Nintendo-Prota 
gonist  durch  80  bildschirmgroße 
Levels.  Seine  Aufgabe  lx?steht  darin, 
offene  Zimmertüren  via  Knopfdmck 
zu  schließen.  Nebenei 
erledigt  er  bekannte 
Widersacher  mit  dem 
typischen  Hosenboden- 
Hopser,  sammelt  kul- 
lernde Münzen  auf  - 
und  sehnt  sich  nach 
Abwechslung.  "Hotel 
Mario"  spielt  sich  zwar 
ganz  nett,  kann  jedoch 
gestandene  Mario-Spie- 
ler kaum  begeistern. 


wie  ein  "Ccxjpe"-Titelbild:  Complete  Massage 


Fit  for  Foh 


Di-Player  mit  MPHG- 
McxJul  betören  nicht  nur 
Grafik-Fetischisten  und 
Spielfilm-Liebhaber,  sie 
eignen  sich  auch  als  Inspiration.s- 
quelle  für  sinnliche  Vergnügungen. 
Playboy  hat  vor  wenigen  Wochen 
eine  Video-CD  veröffentlicht,  die 
sechs  erotische  Mas.sage-'fechniken 
anschaulich  erklärt.  "Playboy's 
Complete  Massage”  ist  ab  18  freige- 
geben und  geizt  im  Gegensatz  zum 
lächerlichen  "Super  Models  go  wild" 
auf  dem  3DO  nicht  mit  nackter 
Haut,  ln  typisch  amerikanischer 
.Machart  wurden  die  soften  Partner- 
Spielereien  in  märchenhafter  Umge- 
bung gefilmt.  Der  Weichzeichner- 
Look  zieht  sich  durch  alle  sechs 
Filme,  der  englsiche  Kommentar 
ergänzt  das  Schauspiel  mit  Tips  und 
Ratschlägen 


urz  vor  der  CES  in  Chi- 
cago zeigte  Sega  der 
amerikanischen  Presse 
einen  Prototyp  ihres  32- 
Bit-Aufsatzes  für  das  Mega  Drive. 
Obwohl  auf  dem  Mega  32  nur  das 
Intro  zu  "Ecco  2"  live  vorgeführt 
wurde  (alle  anderen  Spiele  gab’s  als 
Videos),  waren  die  anwesenden 
Journalisten  beeindruckt.  Sega  ver- 
sprach, daß  zum  US-Start  im  Sep- 
tember sechs  Titel  verfügbar  sind: 
"Doom"  (Umsetzung  des  mittlerwei- 
le indizierten  PC-Actionspiels),  "Star 
Wars  Arcade”  (3D-Polygonschlacht 
im  Weltraum),  ’Virtua  Racing  Delu- 
xe”  (Update  des  Rennklassikers  mit 
verschiedenen  Autos  zur  Wahl), 
"Super  Motocro.ss"  (15  verschiedene 
Kurse  aus  zwei  Perspektiven:  Fah- 
rersicht und  schräg  von  oben), 
"Super  Afterburner"  (Wie  das  Arca- 
de-Original,  nur  schneller  und 
abwechslungsreicher)  sowie  die  CD 
"Fahreinheit"  (eine  Tru-Video-Pro- 
duktion  zum  'fhema  "Hilfe,  es 
brennt!’’).  Letztere  funktioniert 
natürlich  nur,  wenn  Ihr  auch  ein 
Mega-CD  besitzt. 

Wenig  später  sollen  die  Spiele 
"Tempo"  (Jump'n'Run  mit  dem 
gleichnamigen  Grashüpfer),  "Super 
Space  Harrier"  (Arcade-Update), 
"Cyber  Brawl"  (Beat’em-Up),  "Stellar 
Assault"  (3D-Fliegerei  im  Welt- 
raum), "Midnight  Raiders  CD"  (eine 
Mischung  aus  Luftkampf  und 
Adventure)  und  eine  Golfsimulation 
erscheinen.  Die  Namen  "College 
Basketball",  "Metal  Head",  "Surgical 
Strike"  und  "Wirehead  CD"  sind 
ebenfalls  auf  Segas  US-Veröffentli- 
chungsli.sten  zu  finden. 


englische 
SpieleprtHluzeni 
ist  einer  der  älte- 
sten Entwickler 
Europas.  Ah  1982 
begeistern  Rare- 
Spiele  wie  ”Jet  Pac'* 
und  ^'Knigbt  Lore” 
die  Computerspie- 
ler, Exzellente 
Jiipan-Kontakte 
sorgen  schon  Mitte 
der  80er  Jahre  für 


Sfuitter-Toads 

lectronic  Arts  geht  neue 
Wege:  Die  Amerikaner 
ließen  sich  vom  Soft- 
warehaus Rare  einen 
Automaten  zur  "Battle  Toads”-Serie 
programmieren.  Bis  zu  drei  Spieler 
machen  sich  mit  den  Kröten  Zitz, 
Pimple  und  Rash  auf.  das  Univer- 
sum von  bewaffneten  Ratten,  abge- 
brühten Schneemännern  und  ande- 
ren Monstern  zu  befreien.  Ihr  zer- 
matscht die  Gegner  mit  verschiede- 
nen Superschlägen,  bei  denen  aus 
Pimples  Kopf  ein  übergroßer  Foot- 
ballhelm wird  oder  sich  Rash’s  Ann 
in  einen  Drillbohrer  verwandelt.  Zu 
reichlich  Blut  und  abgehackten 
Köpfen  gesellen  sich  aberwitzige 
Animationen  und  subversive  Gags. 
Das  Spieldesign  ist  abwechslungs- 
reich, nelx?n  Prügeln  flitzt  Ihr  zwei- 
mal durch  das  Laser-Inferno  ,scrol- 
lender  Ballerlevels. 


Helm)  auf  eine  Säbelzahn-Schlange, 
die  noch  nicht  gefrühstückt  hat. 


Umsetzungen  vom 
englischen  Sin- 
clair-Heimcompu- 
ter  auf  das  .\ES. 
Jetzt  wurde  Rare 
heaußragL  den 
ersten  Titel  für  das 
Project  Reality  zu 


programmieretL 
” Killer  Inst  inet” 
erscheint  noch 
1994 für  die  Spiel- 
hallenversiint  der 
64-Bit- Konsole. 


Noch  ne  Konsole:  Gerüchteweise  werkelt  einer  der  beiden  US-Spielwaren*Gigan- 
ten  Hasbro  oder  Mattel  an  einem  Home-Entertainment-System.  Die  CD-basieren- 
de  32-Bit-VR-Konsole  soll  1995  inklusiv  einem  Head-Mounted-Display  ausgelie- 
fert  werden 

Exklusiv  für  Nintendo:  Das  englische  Programmierteam  DMA  Design  (u.a.  die 
Erfinder  von  "Lemmings")  werden  künftig  ausschließlich  für  NIntendo-Konsolen 
programmieren  DMA-Boss  Dave  Jones  ist  von  Project  Realihy  überzeugt  und  halt 
es  für  das  technisch  beste  System,  das  in  den  nächsten  Jahren  erscheinen  wird. 
Angel  macht  Videospiele:  Geena  Davis,  amerikanische  Schauspielerin  und  Ex- 
Enefrau  von  Jeff  Goloblum,  möchte  mit  Ihrer  neuen  Produktionsfirma  "The  Forge 
auch  Vidoespiele  entwickeln. 
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Super  Mario  Kart"-Konkurrent  für  bis  zu  vier  Spieler 
"Street  Racer”  von  Ubisoft  aus  Frankreich. 


Messe-Darling  und  Hauptdarsteller  in  Nintendos  "Donkey  Kong  Country": 
Dieser  Pracht-Gorilla  dient  der  tatsächlichen  Spielfigur  als  3D-Modell 


Obwohl  sich  die 
Brüder  Tim  und 
Chris  Stamper  mit 
JetPac‘^(t982), 
JiticAtac^  (1983) 
und  dem  isometri- 
schen 3D-Spiel 
„Knight  Lore"" 
(1985)  in  dett  Spie- 
le-Olymp  katapul- 
tierten. sind  sie 
der  Öffentlichkeit 
unbekannt.  \ur 
ein  einziger  Jour- 
nalist schaffte  es 
bisher  ins  Rare- 
Hauptquartier 
nach  Sheffield  - 
und  das  erst 
Jahre,  nachdem 
sich  das  Team 
vom  europäischen 
Markt  zurückge- 
zogen hatte. 


ach  der  Durststrecke  der 
letzten  zwölf  Monate 
glaubten  die  in  Chicago 
versammelten  Spiele-Insi- 
der  an  einen  baldigen  Wiederauf- 
schwung und  neuen  Höhenflug.  Impul- 
se gab  unter  anderem  die  neue  Hard- 
ware, die  Sony  und  Nintendo  hinter 
verschlossenen  Türen  zeigten,  Ge- 
genspieler Sega  aber  schon  recht  offen 
präsentierte.  Sega  startet  mit  dem  32X- 
Aufsatz  ins  Weihnachtsgeschäft,  Ninten- 
do setzt  mit  dem  bewährten  Hüpfspiel- 
pionier  „Donkey  Kong“  dagegen.  Es 
wird  ein  Kampf  Hardware  gegen  Soft- 
ware - ob  16  oder  32  Bit  das  nächste 
Jahr  bestimmen,  werden  wir  erst  im 
Januar  1995  wissen. 

Aber  nicht  nur  in  ihrer  Produklpolitik 
gingen  Sega  und  Nintendo  verschiedene 
Wege.  Auch  ihr  Auftreten  auf  der  CES 
konnte  gegensätzlicher  nicht  sein: 
Während  Sega  die  Presse  in  einen  Raum 
im  IJnterge.schoR  lud  und  Handel  und 
Entwickler  auf  e.xternen  Veranstaltun- 
gen informierte,  venvandelte  Nintendo 
den  Rest  der  Spiele-Show  in  einen  l’r- 
wald,  in  des.sen  Schatten  .selbst  die  Stän- 
de von  Sony.  Time  W arner  und  Acclaim 
bieder  wie  die  Spieleabteilung  eines 
Kaufmarktes  wirkten. 

„It  s Gorilla  Warfare“  kon- 
terte Nintendo  die  skepti- 
schen Prognosen  vieler 
Spiele-Insider.  „Donkey 
Kong  Countr\' “ war  überall 
und  wirkte  auf  jeden  wie 
das  Jump  n'Run  der  lang 


Neue  Hardware  bei  Sega,  Sony  und 
Nintendo,  neue  Kämpfer  bei 
Acclaim  und  Capcom  — doch  ein 
Affe  stahl  allen  die  Show. 
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lose  "Doom"-Kopien  ein  Gefecht: 
LucasArts  "Dark  Forces"-CD-ROM 


ucd  rxiciöoi- 

kers  "Punch -Out"  bietet  bekannte 
Rxel-Boxer  sowie  neue  Faustkämpfer 


erhofften  neuen  Generation.  In  „Don- 
key Kong  Country“  trifft  sich  das  Know- 
How  von  drei  Kontinenten,  ergänzen 
sich  kla.ssi.sche  und  supermoderne  Ele- 
mente zu  einem  opti.schen  Meisterwerk. 
Die  Entwicklung.ssoftware  stammt  von 
Alias,  die  verwendete  Hardware  mal 
wieder  aus  dem  Hau.se  Silicon  Graphics. 
Um  Grafik,  Spielbarkeit  und  .Sound  auf 
das  32-MBit-.\Iodul  zu  packen,  wandte 
sich  .Nintendo  an  Rare  in  England. 
Anfang  der  80er  Jahre  der  be.ste  Herstel- 
ler Europas  und  seit  1990  mit  den  „Batt- 
letoads“  international  erfolgreich.  Rare 
waren  die  ersten  Europäer,  die  auf  dem 
NES  programmieren  durften,  jetzt  wur- 
den sie  ziKsammen  mit  ihren  Landsleu- 
ten DM/\  („Lemmings“)  als  offizielle 
Project-Reality-Entwickler  nominiert. 
Während  DMA  mit  „llnicycles“  ein 
durchschnittliches  Split-Screen-Geflitze 
für  s Super  Nintendo  vorlegten,  nutzte 
Rare  die  Silicon-Graphic.s-Work.stations 
auf  .sou\eräne  Art  und  Weise.  Der  3D- 
Dschungel  scrollt  weder  in  Echtzeit, 
noch  werden  vorberechnete 
Luxus-Animation  aus  dem  Spei- 
cher eingespielt.  Rare  ging  den 
Weg  dazwischen,  modellierte 
Donkey  Kong  und  .seinen  Juni- 
or „Dinky“,  alle  Bösewichte 
und  Hintergründe  aus  Polygo- 
nen und  lieB  die  einzelnen 
Animationspha.sen  von  Silic- 
on-Graphics-Computern  ren- 


dem  und  .schattieren.  Statt  gezeichneten 
Animationphasen  werden  akkurat 
berechnete  Bewegungen  eingespielt. 
Durch  die  Polygon-Darstellung  konnten 
auch  Effekte  wie  z.B.  einbrechende 
Dämmerung,  Gewitter  oder  eine  LJnter- 
was.ser-Ansicht  einfach  berechnet  \^er- 
den.  Die  affig-coolen  Bewegungen  der 
Helden  und  die  parallax  scrollenden 
Hintergründe  müßt  Ihr  ge.sehen  haben  - 
in  Verbindung  mit  D.schungel-Beat  und 
Naturgeräuschen  läKt  das  Spiel  die 
nächste  Kon.solengeneration  verge.s.sen. 
Auch  „Stunt  Race  FX“  siedelt  sich  in  der 
Nintendo-Oberklas.se  von  „Mario  Kart“ 
und  „Star  >X’ing“  an.  Das  3D-Rennspiel 
i.st  nun  fertige.stellt  und  .spielt  sich  wie 
eine  .Mischung  aus  Autoscooter  und 
„Virtua  Racing“.  Drei  verschiedene  Flit- 
zer wurden  putzig  animiert,  werden 
durch  einen  .Aufprall  zusammenge- 
staucht und  heben  beim  Ga.sgeben  ihr 
Vorderteil. 

„Super  Punch  Out“  i.st  die  Umsetzung 
eines  alten  Nintendo-Automaten,  bei 
dem  Ihr  hinter  Eurem  Boxer  steht  und 
durch  seinen  transparenten  Rücken  auf 
einen  von  16  verschiedenen  Kämpfern 
blickt.  Im  Vergleich  zu  „Mortal  Kombat“ 
Si.  Co.  könnt  Ihr  nur  eine  geringe 
Anzahl  von  Schlägen  au.sführen.  dafür 
macht  jeder  gelungene  Hacken  gleich 
doppelt  Spaß.  Euren  Feinden  verzieht 
es  wie  in  einem  Popeye-Zeichentrick 
die  Visage,  Ihr  lupft  Euren  bildschirm- 
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englischem  Spiele-Know-How... 


großen  Gegner  quer  durch  den  Ring 
und  spuckt  den  Mundschulz  aus,  wenn 
Euch  der  Kontrahent  hart  erw  ischt. 

Ein  weiteres  Super-Highlight  kommt 
nicht  von  Nintendo,  sondern  von  Squa- 
re: In  Chicago  erstmals  spielbar  war  die 
englische  Version  des  Edel-Rollenspiels 
„Final  Fantasy  6“,  das  im  Westen  als 
„Final  Fantasy  3“  veröffentlicht  wird. 
Eine  bessere  Geschichte  und  eine  dra- 
matischere Handlung  hatte  bisher  kein 
Rollenspiel  der  Modul-Welt  zu  bieten. 
Ihr  schlagt  Euch  durch  eine  Vorge- 
schichte, erlebt  Rückblenden  und 
Traumsequenzen,  fightet  und  zaubert 
Euch  durch  eine  Fantasy-Welt  mit  End- 
zeii-  und  Science-fiction-Elementen. 
Hoffen  wir.  daß  das  24-MBit-.schwere 
„Final  Fantasy“  im  Gegensatz  zu  seinen 
Vorgängern  auch  nach  Deutschland 
kommt.  Gegen  das  in  jeder  Beziehung 
perfekte  „Final  Fantasy“  haben  weder 
das  12-MBit-Action-Adveniure  „Breath 
of  Fire“  (von  Enix),  noch  Ninlendos 
„Illusions  of  Gaia“  eine  Chance. 

Neben  Sony  Imagesoft  versammel- 
ten auch  andere  Medienriesen  ihre 
Produkte  auf  der  Sommer  CES: 
Während  Viacom  (Paramouni, 

MTV  und  Nickelodeon)  nur  PC- 
CD-ROM-Spiele,  aber  noch  keine 
Sega-  oder  Niniendo-Produkie 
vorsiellle.  stürzt  sich  Time  Warner 
Interactive,  ein  Zusammen.schluß 
aus  Time  Warners  CD-ROM- 


... hüpft  Nintendos  "Donkey  Kong 
Country"  in  die  Zukunft. 


Abteilung,  dem  Aulomatenhersieller 
Atari  und  dem  Publisher  Tengen,  in  die 
Videospiel- Arena.  Leider  stehen  für  die 
interessantesten  Time- Warner-Produkte 
bislang  nur  US-Veröffentlichungen:  Das 
sprechende  3D-Basketball-Spiel  „Colle- 
ge Hoops“  wird  in  den  Staaten  n(x:h  im 
Herbst  veröffentlicht,  gegen  Weihnach- 
ten fliegen  die  Sega-Fans  bereits  mit 
dem  Jagdbomber  AV8B  Harrier  („Flying 
Nighlmare“  nur  auf  CD!)  oder  begeben 
sich  in  den  New-Age-Kosmos  von 
„Generalions  Lost“,  dem  ungewöhnlich- 
sten Adventure  der  Mega-Drive-Szene. 
Was  am  Time-Warner-vStand  für  Aufse- 
hen sorgte,  waren  jedoch  nicht  die 
Videospiele,  sondern  eine  gewaltige 
Produklpalelte  für  PC-CD-ROM  (vom 
interaktiven  Clinton-Porträt  bis  zur  digi- 
talen Woodsiock-Aufarbeitung)  und  ein 
fetziger  Prügelautomal  mit  Dinosauriern. 
„Primal  Rage“  entstand  in  Zusammenar- 
beit mit  Hollywood-Handwerkern,  die 
knapp  30  Ungeheuer  als  Modelle  ent- 
warfen und  im  Stop-Molion-Verfahren 


animierten.  Sowohl  dieses  Beat'em-Up, 
als  auch  die  4-Spieler-Science-Fiction- 
Schlachl  „T-xMek“  sind  mit  Time  Warners 
neuem  CAGE-Raumklang-System  ausge- 
slaltet,  das  allerlei  akustische  Effekte 
(u.a.  Doppler-Echo)  simuliert. 

Auch  BMG/Bertelsmann  engagiert  sich 
im  Spielebereich:  Nach  ihrem  Einstieg 
beim  CD-Spezialisten  Crystal  Dynamics 
investierte  die  Gruppe  auch  in  Rocket 
Science,  eine  neue  Firma  ehemaliger 
LucasArts-,  Apple-  und  Super-Mac-Mitar- 
beiter.  Zum  Gründerieam 
gehören  u.a.  der  Holly- 
wood-Künstler Ron  Cobb 
(„Alien“,  „The  Abyss“  und 
„Tme  Lies“)  sowie  der  Autor 
Mick  Backes,  der  mit  Micha- 
el Crichton  an  „Rising  Sun“ 
und  an  dessen  neuen  Film 
„Congo“  arbeitete.  Sämtliche 
Spieleproduzenien  haben 
Film-  und  'lA'-Erfahrung,  während  mit 
den  ehemaligen  LucasAris-Designern 
David  Fox  („Indiana  Jones  ik  the  Last 
Crusade“,  „Rescue  on  Fractalus“)  und 
Brian  Moriarty  („Loom“,  „Beyond  Zork“) 
zwei  der  bekanntesten  Spielemacher 
der  Well  angeworben  wurden.  Da  auch 
Sega  einen  bedeutenden  Anteil  an 
Rockel  Science  hält,  werden  die  beiden 
ersten  Spiele  (die  Comic-Umsetzung 
„Cadillacs  & Dinosaurs“  und  das  Welt- 
raum-Abenteuer „Loadslar“  von  Brian 
Moriarty  und  Ron  Cobb)  zuerst  für  das 
.Mega  CD  erscheinen. 


Square  bringt  das  beste  16-Bit-Rollen- 
spiel  in  Englisch:  "Final  Fantasy  3" 


Das  Game-Boy-McxJul  "Tetris  2"  er- 
scheint in  einer  grafisch  aufgepeppten 
Variante  auch  fürs  Super  Nintendo 


\ instar  wird  in  Deutschland 
voraussichtlich  nicht  veröffentlicht 


High-Speed-Scrdler:  Können  die 
DMA-Entwickler  mit  "Unicycles"  ihren 
"Lemmings"-Erfolg  wiederholen? 


MAN!AC  august 


Animanics 


Hersteller  Genre 


3 Ninjas  kick  back 

Sony 

Plattform-Action 

3.  Quartal 

Addams  Family  Values 

Qcean 

Action-Adventure 

3.  Quartal 

Aero  the  Acro-Bat  2 

SunSoft 

Jump’n'Run 

November 

Aerobiz  Supersonics 

Koei 

Strategie 

September 

Akira 

T-HQ 

Action 

4.  Quartal 

Konami 


Jump'n’Run 


4.  Quartal 


PF  Magic/Accolade  3D-Beat*em-Up 


3.  Quartal 


: Shut  Up  & Jam 


Accolade 


Basketball 


Juli 


Bass  Masters  Classic 


THQ 


Sportsimulabon  (Fischen)  4,  Quartal 


Beauty  & tbe  Beast 


Hudson 


Jump’n’Run 


3.  Quartal 


Blackthrone 


Interplay 


Action-Adventure 


4.  Quartal 


Bonkers 


Capcom 


Disney-Jump'n’Run 


4.  Quartal 


Brainlord 


Enix 


Action-Adventure 


3.  Quartal 


BreakThru! 


Spectrum  Holobyte  Denkspiel/Geschicklichkeit  4.  Quartal 


Gametek 


Beat’em-Up 


Bub$y2 


Accolade 


Jump’n’Run 


Captain  Commando 


Capcom 


Action-Prügelei 


Civilization 


Microprose 


Strategie 


Clayfighter  2 


Interplay 


Beat  em-Up 


Death  & Return  of  Superman  SunSoft 


Action 


Demolition  Man 


Virgin 


Plattform-Action 


Demon's  Crest 


Capcom 


Action-Adventure 


Earthworm  Jim 


Playmates 


Jump’n’Run 


Eek! the  Cat 


Qcean 


Jump’n’Run 


ESPN  Baseball  tonight 


Sony 


Baseball 


ESPN  National  Hockey  Night  Sony 


Eishockey 


ESPN  Speedworid 


Sony 


Stock-Car-Autorennen 


ESPN  Sunday  Night  NFL 


Sony 


Football 


Exosquad 


Playmates 


Action 


Feivel  goes  west 


Hudson 


Jump’n’Run 


Fighter’s  History 


Data  East 


Beat  ‘em  Up 


Final  Fantasy  3 


Square 


Rollenspiel 


Fireteam  Rogue 


Accolade 


Action-Adventure 


First  Queen 


Culture  Brain 


Strategie-Rollenspiel 


Flintstones  Movie 


Qcean 


Jump’n’Run 


Frankenstein 


Sony 


Action-Jump’n’Run 


Galactic  Defenders 


Culture  Brain 


Beat  ‘n  Run 


Ghoul  Patrol 


JVC/LucasArts 


Action 


Golden  Empire 


Culture  Brain 


Action-Adventure 


GP-l.Teil2 


Atlus 


Motorradrennen 


Great  Circus  Mystery,  The 


Capcom 


Jump’n’Run 


Green  Lantern,  The 


Qcean 


Action-Prügelei 


Hardball  3 


Accolade 


Baseball 


Hurricanes 


U.S.  Gold 


Fußball-Jump’n’Run 


Illusions  of  Gaia 


Action-Adventure 


Nintendo 


Itchy  & Scratchy 


Acclaim 


Jump’n’Run 


Izzy's  Olympic  Quest 


U.S.  Gold 


Jump’n’Run 


Jordan  Adventure 


Ocean/EA 


Plattform-Action 


Jungle  Strike 


Gremlin 


Action 


Justice  League 


SunSoft 


Action 


King  Arthur 


Enix 


Rollenspiel 


King  of  Monsters  2 


Takara 


Monster-Wrestling 


4.  Quartal 


Oktober 


4.  Quartal 


3.  Quartal 


3.  Quartal 


August 


3.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


3.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


3.  Quartal 


August 


3.  Quartal 


November 


3.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


3.  Quartal 


3.  Quartal 


4.  Quartal 


3.  Quartal 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


Juni 


3.  Quartal 


September 


3.  Quartal 


k.A. 


4.  Quartal 


4.  Quartal 


Dezember 


4.  Quartal 


July 


Lemmings  2 

Psygnosis 

Denkspiel 

3.  Quartal 

Lion  King.  The 

Virgin 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Looney  Tunes  Basketball 

SunSoft 

Comic-Basketball 

Dezember 

Lord  of  the  Rings.  The 

Interplay 

Rollenspiel 

3.  Quartal 

Lords  of  Darkness 

Koei 

Strategie 

Oktober 

Mask,  The 

T-HQ 

Action-Prügelei 

4.  Quartal 

Maximum  Carnage 

Acclaim 

Action 

3.  Quartal 

Mega  Man  X2 

Capcom 

Action-Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Metal  Morph 

FCI 

Action 

4.  Quartal 

Michael  Andretti’s 
Indy  Car  Challenge 

Bullet  Proof 

Renn-Simulation 

k.A. 

NTENDO 

Titel 

Hersteller 

Genre 

Erscheinungs- 

termin 

MickeyMania 

Sony 

Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Might  & Magic  3 

FCI 

Rollenspiel 

3.  Quartal 

Mighty  Max 

Qcean 

Jump’n’Run 

' 3.  Quartal 

Monster  Truck  Wars 

Acclaim 

Autorennen 

4.  Quartal 

Mortal  Kombat  2 

Acclaim 

Beat'em-Up 

September 

Mr.  Nutz  2 

Qcean 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

NBA  Jam  Tournament 

Acclaim 

Action-Basketball 

1995 

New  Horizons 

Koei 

Strategie 

Oktober 

Nigel  Mansell's  Indy  Car  Racing 

Acclaim 

30-Autorennen 

4.  Quartal 

No  Escape 

Sony 

Action 

4.  Quartal 

Pagemeister.  The 

Fox  Interactive 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Popeye 

Technos 

Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Porky  Pig’s  Haunted  Holiday 

SunSoft 

Jump’n’Run 

Oktober 

Power  Instinct 

Atlus 

Beat’em-Up 

3.  Quartal 

RBI  Baseball  ‘94 

Time  Warner 

Sportspiel 

Oktober 

Ranma  1/2.  Teil  2 

Toho 

Action-Prügelei 

3.  Quartal 

Ren  & Stimpy  Show; 
Time  Warp 

T-HQ 

Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Ren  & Stimpy;  Time  Warp 

THQ 

Action/Geschikclichkeit 

3.  Quartal 

Return  of  the  Jedi 

JVC/LucasArts 

Action 

4.  Quartal 

Seaquest  DSV 

T-HQ 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Shadow.  The 

Qcean 

Action-Prögelei 

4.  Quartal 

Soccer  Shootout 

Capcom 

Fußball 

3.  Quartal 

Sparkster 

Konami 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Speed  Racer;  Most 
Dangerous  Adventure 

Accolade 

Rennspiel 

August 

Speedy  Gonzales 

SunSoft 

Jump’n’Run 

1995 

Spike  McFang  . 

Bullet  Proof  Software 

Action-Adventure 

k.A. 

StarTrek;  Deep  Space  Nine 

Playmates 

Adventure 

4.  Quartal 

Star  Trek;  Star  Fleet  Academy 

Interplay 

Abenteuer 

4.  Quartal 

Stargate 

Acclaim 

Action 

4.  Quartal 

Street  Racer 

UbiSoft 

3D-Rennspiel 

3.  Quartal 

Super  Adventure  Island  2 

Hudson 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Super  Bomberman  2 

Hudson 

Action 

3.  Quartal 

Super  Bonk 

Hudson 

Steinzeit-Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Super  Godzilla 

Toho 

Beat’em-Up 

4.  Quartal 

Super  Indiana  Jones 

JVC 

Action-Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Super  Ninja  Boy 

Culture  Brain 

Plattform-Action 

3.  Quartal 

Super  Pinball 

Technos 

Flipper 

July 

Super  Street  Fighter  2 

Capcom 

Beat'em-Up 

im  Handel 

Sylvester  & Tweety 

SunSoft 

Action  Adventure/ 
Jump’n’Run 

November 

Syndicate 

Ocean/EA 

Strategie 

4.  Quartal 

Tarzan 

Gametek 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Technos  Super  Wrestling 

Technos 

Wrestling 

4.  Quartal 

Tecmo  Super  Baseball 

Tecmo 

Sportsimulation 

k.A. 

Theme  Park 

Ocean/EA 

Strategie 

4.  Quartal 

Tick.  The 

Fox  Interactive 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Time  Cop 

JVC 

Prügel-Action 

3.  Quartal 

Tiny  Toons  Sports 

Konami 

Sportspiel-Sammlung 

4.  Quartal 

Top  Gear3000 

Gremlin 

3D-Autorennen 

4.  Quartal 

True  Lies 

Acclaim 

Action 

4.  Quartal 

Ultima;  Runes  of  Virtue  2 

FCI 

Action-Adventure 

September 

Ultima;  The  Black  Gate 

FCI 

Rollenspiel 

4.  Quartal 

Ultimate  Fighter 

Culture  Brain 

Beat'em-Up 

3.  Quartal 

Urban  Strike 

T-HQ 

Action 

1995 

Virtual  Bart 

Acclaim 

Spielesammlung 

3.  Quartal 

WCW-SuperBrawl 

FCI 

Wrestling 

Oktober 

Wildsnake 

Bullet  Proof  Software 

Denkspiel 

k.A. 

World  Championshop  Ralty 

JVC 

Off-Road-Autorennen 

3.  Quartal 

WWF  Raw 

Acclaim 

Wrestling 

3.  Quartal 

X-Men 

Capcom 

Action 

4.  Quartal 

Zero  the  Kamikaze  Squirrel 

SunSoft 

Jump’n'Run 

Oktober 

Als  erster 
Acclaim-Auto- 
mat  erscheint 
"95  die  Umsetz- 
ung des  dritten 
*'Batman  "*-Kino- 
ßlms,  Bat  man 
for-ever”. 
Später  werden 
Adaptionen  für 
alle  gängigen 
Heimkonsolen 
folgen. 


(iCClfllM 

Ganz  im  Zeichen  von  ..Mortal  Kombat  2“:  Die  hervor- 
ragenden 24-MBit-Module  für  die  beiden  16*Bitter 
unterscheiden  sich  kaum  vom  Automatenvorbild  und 
kommen  pünktlich  am  13.  September  auf  den  Markt. 
Mehr  dazu  in  unserem  gigantischen  Prügelspiel- 
Roundup  in  der  nächsten  Ausgabe  (siehe  Vorschau). 
An  der  Lizenzfront  hat  Acclaim  zwei  herbstliche 
Kinoknüller  aufbereitet;  Schwarzeneggers  Action- 
Inferno  „True  Lies“  (mit  Jamie  Lee  Curtis)  und  der 
Science-Fiction-Thriller  ..Stargate“  (mit  Kurt  Russell 
in  der  Hauptrolle)  erscheinen  als  Actionspiele  beina- 
he zeitgleich  mit  der  Leinwand-Premiere.  Von  , Itchy 
& Scratchy“  und  „Virtual  Bart“  (siehe  Ausgabe  6/94) 
war  gegenüber  unseren  Previews  nichts  Neues  zu 
sehen,  der  aktuelle  Spider-Man-Auftritt  in  „Maximum 


Carnage“  (Action  mit  viel  Geprügel)  und  der  aktuelle 
WWF-Titel  „Raw“  (24  MBits  & zwölf  Wrestler  inklu- 
sive der  Dame  Luna  Vachon)  stehen  ebenfalls  in  den 
Startlöchern. 

Harte  Gitarren-Riffs  und  Industrial-Sounds  locken 
Euch  in  die  schlammige  Arena  der  „Monster  Truck 
Wars“  Mit  dem  Monster-Pick-Up  Eurer  Wahl  gebt 
Ihr  in  drei  Wettbewerben  Gas.  Statt  Polygonen  ver- 
wendet das  Off-Road-Gebolze  normale  Bitmap-Gra- 
fik.  auf  Eurem  Truck  erkennt  Ihr  sogar  die  Airbrush- 
Bemalung.  Programmiert  wurden  die  „Monster 
Truck  Wars“  von  Sculptured  Software.  Neu  im  Team 
von  Acclaim  ist  Nigel  Mansell  mit  seinem  Indy  Car. 
Die  Rennstrecke  seht  Ihr  aus  dem  Cockpit,  im  Zwei- 
Spieler-Modus  wird  der  Bildschirm  horizontal  geteilt. 
Bis  zu  einer  aussagekräftigen  Testfahrt  müssen  wir 
uns  noch  einige  Monate  gedulden. 


Neben  dem  traditionellen  Videospielgeschäft  baut 
Acclaim  seine  Aktivitäten  aus.  Die  neue  Coin-Up- 
Abteilung  wird  vom  Ex-Sega-Arcade-Chef  Thomas 
Petit  geleitet  und  produziert  Spielautomaten  auf  der 
Grundlage  von  Segas  Titan-Hardware  (darauf  basiert 
u.a.  „Vitua  Fighter“).  Weiterhin  hat  Acclaim  für  65 
Millionen  US-Dollar  den  drittgrößten  US-Comic-Her- 
ausgeber  Voyager  Communications  (Valiant  Comics) 
gekauft.  Schließlich  investiert  Acclaim  in  die  Live- 
Video-Spezialisten  „Digital  Pictures“  und  sicherte 
sich  die  weltweiten  Vertriebsrechte.  Angekündigt 
sind  ..Supreme  Warrior“  (FMV-Prügelspiel.  das  in 
Hong  Kong  ..gedreht“  wurde).  „Corpse  Killer“  (FMV- 
Ballerspiel  mit  viel  Voodoo-Zauber).  „Slam  City“ 
(FMV-Basketball  mit  Scottie  Pippen)  sowie  die  bei- 
den Edutainment-CDs  „What's  my  Story“  und  „Kids 
on  Site“ 


MANiAQ  august 


Im  Vergleich  zu  den  vergangenen  Messen 
konnte  Philips  nur  wenig  Neues  an  der  Soft- 
ware-Front vermelden.  Angekündigte  Spiele 
wie  „Burncycle“  und  „Chaos  Contror  wurden 
in  fortgeschrittenen  Versionen  gezeigt,  neue 
Video-COs  zogen  Filmfreunde  in  ihren  Bann. 
Gespannt  dürfen  wir  auf  die  COi-Adaption  der 
neuen  Hulk-Hogan-TV-Serie  „Thunder  in  Para- 
dise“  und  die  Fußbailsimulation  „Striker  Pro“ 
sein.  Von  denheißtersehnten  Virgin-Spielen 
(u.a.  das  Grafik-Adventure  „Lost  ^n“  und  die 
Oigltal-Video-Action-Bonanza  „Creature 


Als  Spielkonsole  konzipiert:  Das  neue 
CDI-450-Grundgerät  kostet 
inklusiv  einem  neu  designten  Joypad 
unter  700  Mark  und  wird 
im  Herbst  in  Deutschland  erscheinen. 


Shock“)  war  bis  auf  das  endlich  fertige  „The 
7th  Guest  ‘ leider  nichts  zu  sehen. 
Hardware-technisch  gibt's  Gutes  zu  vermelden. 
Der  neue  CDi-Player  450  ähnelt  von  der  Form 
der  Japan-Konsole  „FM  Towns  Marty“  und 
kostet  zusammen  mit  einem  Joypad  unter  700 
Mark:  Endlich  ein  COi-Gerät  zu  einem  vernünf- 
tigen Preis. 


Ein  Held  aus  Accdades  High-Tech-Prugelspektakel 
"Cybemauts"  (ehemals  ”Juggemauts/New  Breed”) 


flCCOLADE 

Während  „Bubsy  2“  mit  monate- 
langer Verspätung  seiner  Fertig- 
stellung entgegenschnurrt,  küm- 
mert sich  Designer  John  Skeel 
bereits  um  seinen  nächsten  Titel. 

„Fireteam  Rogue*  Ist  als  Scien- 
ce-Fiction-Adventure  für  Super  Nintendo  und  Mega 
Drive  angekündigt,  entpuppt  sich  aber  nach  kurzem 
Probespielen  als  Action-Jump’n’Run  mit  fünf  ver- 
schiedenen Spielfiguren,  nicht-linearer  Handlung, 
einer  ganzen  Menge  Rätsel  und  einen  (noch  nicht 
programmierten)  3D-Flugsimulator.  Als  „Zero  Tole- 
rance“  hat  Accolade  auch  einen  „Doom“-Clone  für 
das  Mega  Drive  in  Petto,  bei  dem  Ihr  getreu  des  Vor- 
bildes mit  verschiedenen  Feuerwaffen  in  vier  3D- 
Welten  aufräumt. 

PF  Magic,  die  neue  Firma  des  Videospiel-Pioniers 
Rob  Fulop  („Demon  Attack“,  „Night  Trap“),  program- 
mierte ..Ballz“,  ein  Beat  em-Up  in  ungewöhnlicher 
Darstellung:  Alle  Kämpfer  bestehen  aus  Kugeln  und 
sehen  damit  auf  den  ersten  Blick  etwas  ulkig  aus.  Die 
komische  3D-Darstellung  erlaubt  den  Kämpfern  viel- 
fältige Manöver  in  alle  Richtungen,  bis  zu  15  Special- 
Attacks  pro  Charakter  und  eine  „Instant  Replay“- 
Funktion.  Statt  Blut  unterhält  Euch  „Ballz“  mit  witzi- 
gen Protagonisten  und  massig  Gags.  “Ballz"  und 
..Zero  Tolerance“  sollen  übrigens  mit  „The  Edge  16“ 
kompatibel  sein.  Ein  deutscher  Veröffentlichungster- 
min für  das  praktische  OnLine-Zubehör  steht  leider 
noch  nicht  fest. 

CflPCON 

Nachdem  die  „Street  Fighter  2“-Hysterie  langsam 
verebbt  und  selbst  die  brillanten  „Super  Street  Figh- 
ter 2"-Adaptionen  kaum  noch  für  Aufregung  sorgen. 

■ -AI 


überraschen  die  fleißigen  Japaner  mit  einer  Reihe 
von  ausgezeichneten  Super-Nintendo-Neuheiten. 
Gleich  zwei  Disney-Jump'n'Runs  kommen  noch  die- 
ses Jahr  in  die  Geschäfte:  In  „The  great  Circus 
Mystery“  (auch  für  Mega  Drive)  wollen  sich  Mickey 
und  Minnie  einen  schönen  Tag  im  örtlichen  Vergnü- 
gungspark machen,  doch  plötzlich  sind  die  ganzen 
Künstler  verschwunden.  Das  Plattform-Abenteuer 
erinnert  nicht  nur  grafisch  an  das  exzellente  ..Magical 
Quest“.  auch  die  Spielbarkeit  gibt  keinen  Anlaß  zur 
Kritik.  Ihr  dürft  zu  zweit  gleichzeitig  antreten  und  in 
drei  verschiedene  Kostüme  schlüpfen;  Als  Geisterjä- 
ger.  Bergsteiger  und  Cowboy  mit  Cowgirl  nehmt  Ihr 
es  mit  den  Schurken  auf. 

Nicht  ganz  so  ausgeklügelt  präsentierte  sich  „Blon- 
kers“.  Capcoms  zweites  Disney-Modul.  Als  Mitglied 
der  Hollywood-Polizei  müßt  Ihr  ausgeflippte  Toons 
zur  Strecke  bringen.  Das  zuckersüße  Jump'n'Run 
richtet  sich  eher  an  ganz  junge  Spieler.  Gereifte 
Modulisten  sollten  sich  insbesondere  „Demon's 
Crest“  vormerken,  die  16-Bit-Variante  der  beliebten 
„Gargoyle's  Quest“-Reihe.  Das  Action-Adventure  hält 
sich  tapfer  an  die  Vorbilder;  Schwer  bis  frustig,  aber 
hochmotivierend.  16  MBit  garantieren  ein  abwechs- 
lungsreiches Fantasy-Abenteuer  mit  schauerlichen 
Großformat-Monstern,  kniffligen  Puzzles  und  mäch- 


Auch 


Accolades 


Zero 


Tole 


raixe"  (Mega  Drive)  folgt  der 
populären  Mechanik  des 
PC-Knallers  "Doom". 


Ein  Bild  von  der  Dreharbeiten 
zu  „Crime  Patrol  2“:  Die  Heimumsetzung 
fürs  Mega-CD  erwarten  wir  zur 
Jahreswende. 


Ubisofts  Comic-Rennspiel 
"Street  Racer"  im  furiosen 
Vier-Spieler-Modus 


tig  vielen  Levels.  Erster  Eindruck;  Muß  man  haben! 
Etwas  weiter  unten  auf  unserem  privaten  Wunsch- 
zettel haben  wir  die  Automatenumsetzung  „Captain 
Commando“  (noch  ne  „Final  Fight“-Version)  und 
„Capcom  s Soccer  Shootout"  (noch  'n  Fußball,  nicht 
verwandt  mit  „Mega  Man  Soccer“)  eingeordnet. 
Erstaunt  waren  wir  über  das  fertige  „Mega  Man  X2“ 
für  Super  NES.  Mit  unglaublicher  Beharrlichkeit  ver- 
öffentlicht Capcom  ein  „Mega  Man“ 
nach  dem  anderen,  ohne  daß  sich 
spielerisch  viel  ändert.  Im  Gleichschritt 
erscheint  mit  „The  Wily  Wars“  das 
erste  Mega-Drive-”Mega  Man";  Gegner 
aus  den  ersten  drei  „Mega  Man  '-Titeln 
fürs  NES  geben  sich  ein  Stelldichein. 


Cyberdreahs 

Unter  dem  Titel  „I  Have  No  Mouth, 
And  I Must  Scream“  erlebt  Ihr  die 
Mega-CD-Umsetzung  einer  Science- 
Fiction-Kurzgeschichte  des  erfolgsver- 
wöhnten US-Autors  Harlan  Ellison,  als 
..Dark  Seed  2“  die  Fortsetzung  zu 
einem  umstrittenen  Grusel-Adventure, 
für  dessen  Grafik  der  Alien-Schöpfer 
Hans-Rudie  Giger  seine  schauerliche 
Phantasie  spielen  ließ.  Ebenfalls  auf 
CD  erscheint  das  erste  Abenteuer  einer 
neuen  Rollenspiel-Serie  des  „Dun- 
geons & Dragons“-Schöpfers  Gary 
Gygax:  Um  den  „Hunters  of  Ralk“  im 
Kampf  gegen  die  Fantasy-Rassen  der 
Ashdolphiten  beizustehen,  zieht  Ihr  mit 
einem  Begleiter  los,  die  „Verlorenen 
Riesen  von  Gestern“  aufzuspüren. 


Acclaims  Schlammschlacht 
"Monster  Truck  Wars"  ver- 
läßt sich  auf  Bitmap-Grafik 
statt  auf  3D-Po»ygone. 


Ind  so  sehen  die  Trucks 
' unterm  Blech  aus  - das  ferti-  ‘ 
ge  Produkt  verschont  Euch 
vor  solch  tristen  Einblicken. 


Bei  der  Zeichnung  der  Fahr- 
zeuge wurden  selbst  die 
typischen  Airbrush-Gemälde 
nicht  vergessen. 


Stapelweise  Rollenspiele  bereitet  FCI  für  den  US- 
Start  vor:  Nachdem  die  Fuji-Tochter  bereits  in  den 
80er  Jahren  „Ultima“.  ..AD  & D“  und  „Bard’s  Tale“- 
Spiele  für  das  NES  umsetzte,  soll  nun  das  Super  Nin- 
tendo mit  den  besten  Spielen  amerikanischer  Desi- 
gner eingedeckt  werden.  „Ultima:  The  False  Prophet“ 
haben  wir  Euch  in  einer  zurückliegenden  MANIAC 
bereits  vorgestellt,  nicht  jedoch  die  Game-Boy- 
Umsetzung  „Runes  of  Virtue  2“  und  „The  Black 
Gate“,  die  Modul-Variante  des  - aufgepaßt!  - zwei- 
ten Teils  von  „Ultima  7“  auf  dem  PC. 

Neu  im  Angebot  ist  auch  „Might  & Magic  3:  Isle  of 
Terra“,  das  für  beide  16-Bitter  erscheinen  wird  und 


So  könnte  .Donkey  Kong  Country“ 


Captain 


Kirk 


Euer  Ausbilder 


der 


"Oay  Fighter  2"  für  Super  NE 
gesellen  sich  bekannte  Kämpfer  zu 
neuen  Knetmasse- Kreationen. 


„Star  Fleet  Academy“:  Besteht  Ihr  30 
Missionen,  winkt  die  Captain-Uniform. 

mit  den  Vorgängern  optisch  rein  gar  nichts  mehr  zu 
tun  hat.  „Isle  of  Terra“  war  1991  das  erste  Spiel  der 
..Might  & Magic“-Serie  mit  VGA-6rafik.  Neben  den 
Roltenspiel-Boliden  fanden  außerdem  noch  die 
Wrestling-Röpel  der  WCW-Liga  im 
FCI-Programm  Platz,  sowie  das  12- 
MBit-Action-Jump’n’Run-plus-3D- 
Geballere  „Metal  Morph“,  das  gegen 
Weihnachten  ausgeliefert  wird. 


der 


Interplays  „Boogerman“ 
rülpst  und  furzt  sich  seinen 
Weg  durch  die  Jump’n’Run- 
Umgebung. 


Spielerisch  identisch,  aber 
mit  neuer  Musik  und  zusätzli- 
chen Strecken:  Die  Mega- 
Drive-Fassung  von 
„Rock'n'Roll  Racing“. 


Auf  der  Suche  nach  dem 
„Lightstone“:  Interplay 's 
Action-Adventure  „Black- 
thome“  für  Super  Nintendo. 


Hudson  Soft 

MANIAC-Leser  kennen  bereits  Hud- 
son's  Super-Nintendo-Spiele  "Beauty 
& the  Beasf  (nähere  Infos  im  Disney- 
Schwerpunkt  der  kommenden  Ausga- 
be) und  das  faszinierende  Action- 
Adventure  „Super  Adventure  Island  2“ 
(siehe  MANIAC  5/94).  Im  Gegensatz 
zu  Master  Higgins  tummelt  sich 
Westernheld  Feivel  In  bekannter  Platt- 
form-Umgebung: „An  American  Tail: 
Feivel  goes  west“  führt  den  kleinen 
Mäuserich  hinaus  in  die  weite  Prärie, 
wo  er  seine  Familie  vor  dem  Schicksal 
bewahrt,  als  delikate  Maus-Burger  für 
Cat  R.  Waul  zu  enden.  Mit  Lasso  und 
Wasserpistole  setzt  er  seinen  Feinden 
zu  und  stellt  den  Wilden  Westen  auf 
den  Kopf. 


Wars’’-Spieleserie,  "Return  of  the 
entsteht  erneut  bei  Sculptured  Software. 


Hudsons  hauseigener  Serienheld  „Super  Bonk“  wagt 
sein  erster  16-Bit-Abenteuer:  Ein  Sammelsurium  aus 
Ideen  und  Levels  der  hierzulande  unbekannten  PC- 
Engine-Spiele  sowie  frische  Spielelemente  verspre- 
chen erstklassige  Jump'n  Run-Kost. 

Fix  und  fertig  ist  „Super  Bomberman  2“  für  Ninten- 
dos  16-Bitter.  Der  traditionell  unübertroffene  Mehr* 
Spieler-Modus  wird  von  einer  aufgepeppten  Solo- 
Variante  bereichert,  die  frische  Power-Ups  und 
natürlich  neue  Levels  zu  bieten  hat.  Für  dieses  Jahr 
steht  darüberhinaus  das  erste  Mega-Drlve-  ‘Bomber- 
man“  an,  das  von  Probe  Software  in  Englang  als  Ein- 
bis  Vier-Spieler-Variante  entwickelt  wird. 


"Ghoul  Patrol"  aus  den  LucasArts- 
Labors  erinnert  dezent  an  "Zombies" 
und  erscheint  nur  für  Super  Nintendo 


beglückt  die  humorvolle  Kund- 
schaft mit  neun  hochmotivierten 
Gladiatoren,  darunter  das 
Häschen  Hobby  und  der  Banana- 
Man. 

Exklusiv  für  Super  Nintendo 
bastelt  Interplay  zur  Zeit  an  dem 
Action-Adventure  „Blackthorne“. 
In  einer  längst  vergessenen  Zeit 
kämpft  der  Spieler  gegen  das 
Böse,  indem  er  die  einzelnen 
Bestandteile  des  „Lightstone“  aufstöbert.  Ihr  seht 
das  Geschehen  von  der  Seite,  rüstet  Euren  Kämpen 
mit  Waffen  aus  und  wandert  durch  vier  große  Wel- 
ten, die  allesamt  von  Oberschurke  Salrac  und  seinen 
Vasallen  kontrolliert  werden.  Last  but  not  least  bringt 
Interplay  „Lord  of  the  Rings“  (Umsetzung  eines 
langatmigen  Computerrollenspiels)  und  „Star  Trek: 
Star  Fleet  Academy  / The  Bridge  Simulator“. 


Interplay 


PROJECT  RERLITY 


Die  64-Bit-Kiste  von  Nintendo  wurde  getauft: 
Sie  heißt  ab  sofort  „Ultra  64“  und  liegt  weiter- 
hin im  Zeitplan.  Noch  dieses  Jahr  wird  die 
Hardware  in  den  Spielhallen  zu  bewundern 
sein,  mindestens  zwei  Titel  werden  im  Herbst 
ausgeliefert.  „Killer  Instinct“  ist  ein  nicht  gera- 
de unbrutales  Prögelspiel.  das  mit  seiner 
absolut  lebensnahen  Grafik  kaum  von  Fernseh- 
bildern zu  unterscheiden  ist.  Ais  zweites  Ultra- 
64-Spiel  war  mit  „Cruisin  USA“  ein  Autoren- 
nen im  Stil  von  Namcos  „Ridge  Racer“  und 
Segas  „Daytona“  zu  sehen.  Auch  wenn  die 
Rennsimulation  nur  als  Demo  lief,  wurde  deut- 
lich, daß  zumindest  die  Arcade-Variante  des 
Ultra  64  in  der  Lage  ist.  grafisch  sensationelle 
Polygon-Spiele  zu  bewältigen.  Inwiefern  sich 
die  Heimversion,  die  im  Herbst  95  weltweit 
gleichzeitig  für  weniger  als  250  US-Dollar  (also 


dem 


Project  Realiyt 


Es 


aussehen 


ob 


das 


Spiel 


für 


wird 


unter  400  Mark)  erscheinen  soll,  unterschi 
det,  konnte  bis  dato  nicht  geklärt  werden. 

Laut  Nintendo  will  man  bei  der  Lizenzverga 
wieder  härtere  Richtlinien  einhalten;  So  erh< 
ten  zur  Zeit  nur  First-Class-Entwickler,  die  Ni 
tendo  exklusive  Spiele  zusichern,  das  begeht 
Papier.  Ais  einer  der  ersten  US-Firmen  künd 
Acclaim  mit  „Turok:  The  Dinosaur  Hunte 
(basiert  aut  einer  Comic-Serie)  einen  Ultra-6 
Titel  an.  Es  gilt  als  sicher,  daß  Japan-GiganL.. 
wie  Konami  und  Capcom  ebenfalls  an  Ultra-64- 
Titeln  arbeiten. 


Bereits  auf  dem  Super  Nintendo  gefiel  die  rabiate 
Rundkurs-Raserei  „Rock'n'Roll  Racing“:  Für  die 
brandneue  Mega-Drive-Adaption  hat  Interplay  nicht 
nur  frische  Songs  ausge- 
arbeitet. sondern  jede 
Menge  Strecken  addiert. 
37  verschiedene  Parcours 
auf  sechs  Planeten  garan- 
tieren den  Sega-Fans  ab- 
wechslungsreiche Duelle 
um  die  Pole  Position.  Aus- 
einandersetzungen ganz 
anderer  Art  haben  die 
„Clayfighter“-Spieler  hin- 
ter sich:  Die  Knetmasse- 
Parodie  auf  „Super  Street 
Fighter“  & Co  erscheint 
nicht  nur  als  Mega-Drive- 
Adaption  (auf  16  MBit  und 
mit  riesigen  Kämpfer- 
Figuren),  sondern  wird  für 
das  Super  Nintendo  fort- 
gesetzt. „Clayfighter  2: 
Judgment  Clay“  führt  den 
überdrehten  Cartoon-Stil 
auf  24  MBit  fort  und 


Uber  das  heißeste  Spiel  von  JVC  haben  wir  schon 
auf  den  Seiten  10  und  11  ausführlich  berichtet: 
..Super  Indiana  Jones“  unter  der  Regie  von  Factor  5 
Kaum  weniger  begehrt  dürfte  der  finale  Teil  der  „Star 
Wars“-Trilogie  für  Nintendos  16-Bitter  sein.  Spieler- 
isch ähnelt  „Return  of  the  Jedi“  den  beiden  Vorgän- 
gern. 19  teils  frustrierend  schwere  Levels  sind  mit 
Glück  und  Geschick  zu  meistern.  Ihr  schlüpft  u.a.  in 
die  Rolle  von  Prinzessin  Leia.  Chewbacca  und 
Wicket.  dem  Ewok.  16  MBit  versprechen  ein  grafisch 
ansprechendes  und  abwechslungsreiches 
Actionspektakel  (Seitenansicht  wechselt  mit  3D-Sze- 
nen).  das  im  Herbst  auf  den  Markt  kommt. 
Mega-CD-Besitzer  wurden  von  JVC  besonders  liebe- 
voll gepflegt:  Mit  den  Neo-Geo-Umsetzungen  „Fatal 
Fury  Special“  und  „Samurai  Shodown“  bekommt  Se- 
gas neue  ..Eternal  Champions"-CD  heftige  Konkur- 
renz. Die  beiden  grafisch  beeindruckenden  Beat'em- 
Ups  sind  den  Originalen  in  allen  Einzelheiten  nach- 
empfunden. „Samurai  Shodown“  bietet  im  Gegen- 
satz zur  Modul-Variante  fürs  Mega  Drive  (erscheint 
über  Takara)  sogar  die  komplette  Zoom-Palette.  Die 
beiden  Computerspielumsetzungen  „Rebel  Assault“ 
(3D-Flugaction  mit  groben  Pixeln)  und  „Dungeon 
Master  2“  (prima  Rollenspiel)  werden  in  diesen 
Tagen  ausgeliefert.  Noch  etwas  Geduld  müssen  die 
Fans  der  überstrapazierten  Roboter-Prügelei  „Rise  of 
the  Robots“  haben.  Das  24-MBit-Modul  für  Mega 
Drive  sowie  die  CD-Fassung  nehmen  zwar  Gestalt 
an.  doch  technische  Probleme  verschieben  die  Ver- 
öffentlichung Richtung  Jahreswende. 
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■ MEQfi  CD 

— Titel  Hersteller  Genre  Erscheinungs-  Titel  Hersteller  Genre  Erscheinungs- 
termin  termin 


3 Ninias  kick  back 

Sony 

Plattfrom-Action 

3.  Quartal 

Lethal  Enforcers  2 

ftjKonami 

Zielkreuz-Action 

4.  Quartal 

Adventures  of  Batman 

Sega 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Links 

y^Virgin 

Golfsimulation 

3.  Quartal 

& Robin,  The 

Loadstar 

Rocket  Science 

Interactive  Movie 

3.  Quartal 

BC  Racers 

Core 

3D-Rennspiel 

4.  Quartal 

Mad  Dog  2:  The  Lost  Gold 

American  Laser  Games  FMV-Zielkreuz-Action 

September 

Cadillac  & Oinosaurs 

Rocket  Science 

Adventure/Action 

3.  Quartal 

Mickey  Mania 

Sony 

Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Clue 

Virgin 

Brettspieiadaption 

3.  Quartal 

Midnight  Raiders 

Sega 

FMV-Flugaction 

4.  Quartal 

Corpse  Killer 

Digital  Pictures 

FMV-Zielkreuz-Action 

November 

Myst 

SunSoft 

Adventure 

Dezember 

Crime  Patrol 

■■  '1^1 

American 
Laser  Games 

FMV-Zielkreuz-Action 

4.  Quartal 

NBA  Hangtime  95 

Sony 

Basketball 

4.  Quartal 

NBA  Jam 

Acciaim 

Action-Basketball 

3.  Quartal 

Dark  Seed 

Cyberdreams 

Adventure 

3.  Quartal 

No  Escape 

Sony 

Action 

4.  Quartal 

Dark  Seed  2 

Cyberdreams 

Adventure 

1995 

Novastorm 

Psygnosis 

3D-Shoot  ‘em  Up 

3.  Quartal 

Demolition  Man 

Virgin 

Plattform-Action 

3.  Quartal 

Panic! 

Data  East 

Denkspiel 

September 

Discworid 

Psygnosis 

Adventure 

1995 

Power  Rangers 

Sega 

Action 

4.  Quartal 

Dungeon  Master  2 

JVC 

Rollenspiel 

July 

Prime 

Sony 

Action 

4.  Quartal 

Ecco  2;  The  Tides  of  Time 

Sega 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Rebel  Assault 

JVC/LucasArts 

3D-Flugaction 

im  Handel 

ESPN  Baseball  tonight 

Sony 

Baseball 

4.  Quartal 

Rise  of  the  Robots 

JVC/Mirage 

Roboter-Beat'em-Up 

3.  Quartal 

ESPN  National  Hockey  Night 

Sony 

Eishockey 

4.  Quartal 

Samurai  Shodown 

JVC 

Beat'em-Up 

4.  Quartal 

ESPN  Speedworid 

Sony 

Stock-Car-Autorennen 

4.  Quartal 

Side  Pocket 

Data  East 

Billard 

November 

ESPN  Sunday  Night  NFL 

Sony 

Football 

4.  Quartal 

Slam  City 

Digital  Pictures 

FMV-Basketball 

November 

Eternal  Champions 

Sega 

Beat'em-Up 

4.  Quartal 

Snatcher 

Konami 

Cyber-Adventure 

4.  Quartal 

Exterminators.  The 

Sony 

FMV-Action 

3.  Quartal 

Space  Pirates 

4.  Quartal 

Fahrenheit 

Sega 

FMV-Action 

4.  Quartal 

Hinerican  Laser  oames  nviv-^ieiKreuz-MCiion 

Supreme  Warrior 

Digital  Pictures 

FMV-Beat'em-Up 

November 

Fatal  Fury  Special 

JVC 

Beat'em-Up 

4.  Quartal 

Surgical  Strike 

Sega 

Action 

4.  Quartal 

Flashback; 

The  Quest  for  Identity 

U.S.  Gold 

Jump’n’Run-Adventure 

k.A. 

Time  Cop 

JVC 

Prügel-Action 

3.  Quartal 

Flying  Nightmares 

Domark/Time  Warner 

3D-Flugsimulator 

September 

Total  Carnage 

THQ 

Action 

3.  Quartal 

Frankenstein 

Sony 

Action-Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Trivial  Pursuit 

Virgin 

Gesellschaftsspiel 

3.  Quartal 

Heimdall 

JVC/Core 

Action-Adventure 

July 

Who  shot  Johnny  Rock? 

American  Laser  Games  FMV-Zielkreuz-Action 

July 

Hunters  of  Ralk 

Cyberdreams 

Rollenspiel 

1995 

World  Championship  Rally 

JVC 

Off-Road-Autorennen 

3.  Quartal 

I Have  No  Mouth... 

Cyberdreams 

Adventure 

1995 

World  Cup  Golf:  Dorado  Beach 

U.S.  Gold 

; Golf 

k.A.  ■ 

Iron  Helix 

Spectrum  Holobyte 

3D-Adventure 

3.  Quartal 

World  Cup  USA  94 

U.S.  Gold 

Fußball 

k.A.  ' ■ 

Shodown"  ( von  JVC)  enthält  sogar  den 
Zoom-Modus  des  Neo-Geo-Originals 


bekannten  Strategiesimulationen  von 
Koei  in  Deutschland  erscheinen 
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Jeweils  für  Super  Nintendo  und  Mega-CD  sind  nTime 
Cop"  (Action-Geprügel  im  Jahr  2005)  und  „World 
Championship  Rally"  (30-Sicht  aus  dem  Cockpit) 
angekündigt.  „Ghoui  Patrol"  wiederum,  das  zwei 
Spieler  gegen  eine  Horde  von  Monster-Mutanten 
hetzt,  gibt's  nur  für  Super  Nintendo. 

Koei 

Koei  ist  in  Japan  und  den  USA  für  seine  ernsthafte 
Geschichtsaufbereitung  bekannt.  Neben  dem  Zwei- 
Spieler-Weltkrieg  „Operation  Europe;  Path  to  Victory 
1939-1945"  werden  bis  zum  Jahreswechsel  „Aerobiz 
Supersonic“  (ihr  seid  der  Präsident  eines  internatio- 
nalen Flugunternehmens)  und  ..New  Horizons" 
erscheinen.  Letzteres  entführt  Euch  als  Fortsetzung 
zum  Seefahrer-Abenteuer  „Uncharted  Waters“  an 
exotische  Schauplätze  des  16.  Jahrhunderts.  Nur  für 
das  Mega  Drive  ist  „Liberty  or  Death"  angekündigt, 
dafür  freuen  sich  Super-Ninten- 
do-Besitzer  auf  „Lord  of  Darkn- 
ess".  die  Fortsetzung  zu  ..Nobu- 
nagas  Ambition”. 


Konami 

Gegenüber  unserem  Konami- 
Preview  In  der  MANIAC  6/94 
wurde  die  Herbst-Palette  mit 
einem  Fußballspiel  und  einer 
neuen  ..Parodius“-Variante 


(beide  für  Super  Nintendo)  angereichert.  „Anima- 
niacs“,  das  neue  Mega-Drive-“Probotector“  und 
„Sparkster"  auf  Super  Nintendo  und  Mega  Drive 
sehen  allesamt  sehr  gut  aus  und  werden  von  uns  in 
einer  der  nächsten  Ausgaben  bereits  getestet.  Zu 
sehen  waren  auch  das  Action-Jump'n'Run  „Batman 
- The  animated  Series“  für  Super  NES  sowie  die 
neuen  16-Bit-Sportspiele  mit  den  „Tiny  Toons“: 
Keine  ernsthaften  Sportsimulationen,  sondern  eine 
grafisch  hübsche  Ansammlung  von  verrückten 
Gaudi-Wettbewerben. 

OCEAN 

Thema  Nummer  1 waren  die  „Flintstones“,  Oceans 
Adaption  des  aktuellen  Spielberg-Kinohits.  Das  neue 
Spiel  des  ..Jurassic  Park“-Entwicklerteams  basiert 
auf  Plattform-Gehüpfe,  wurde  jedoch  mit  diversen 


rrea  reuersiein  zu  erKennen. 
Grafisch  machen  die  „Flintstones"  einen 
guten  Eindruck.  (SNES) 


Puzzles  aufgemöbelt.  Super-Nintendo- 
wie  Mega-Drive-Fans  steuern  Fred 
durch  ein  kunterbuntes,  grafisch  exzel- 
lentes Jump'n'Run.  das  mit  acht  MBit 
Modulspeicher  auskommen  muß.  Der 
doppelte  Speicherplatz  wurde  für 
„Addams  Family  Values“  reserviert,  in 
dem  Ihr  als  Onkel  Fester  durch  14 
Action-Adventure-Levels  spaziert. 

Anders  als  beim  Jump'n'Run-Erstling 
legten  die  Entwickler  das  Augenmerk 
auf  knifflige  Rätsel,  die  Fester  mit  Hilfe 
seiner  Sippe  löst. 

Zeitreise-Enthusiaten  freuen  sich  auf 
„Mighty  Max“;  Ein  elfjähriger  Junge 
düst  durch  verschiedene  Zeitzonen, 
um  alle  Bestandteile  einer  mächtigen 
Waffe  zu  finden,  die  als  Gesamtkunst- 
werk ein  unvorstellbares  Zerstörungs- 
potential birgt.  Zwei  Spieler  dürfen 
gleichzeitig  ran.  um  Mighty  Max  und 
seine  Kumpels  bei  ihrem  Vorhaben  zu 
unterstützen.  Ihr  besucht  50  Schau- 
plätze und  stellt  Euch  zum  Abschluß 
des  Spiels  Skullmaster,  dem  absoluten 
Mega-Schurken.  Nicht  minder  gefährli- 
che Feinde  treten  in  „The  Shadow“  auf. 
einer  weiteren  Kinofilm-Umsetzung.  Hauptsächlich 
auf  Action  ausgelegt  (der  Shadow  ist  rein  zufällig  ein 
Kung-Fu-Meister),  fordert  das  16-MBit-Abenteuer 
auch  strategische  Entscheidungen,  so  daß  wir  etwas 
mehr  als  einen  „Final  Fight“-Clone  erwarten  können. 
Sind  alle  bisher  erwähnten  Ocean-Titel  für  beide  16- 
Bitter  angekündigt,  soll  „Eek!  the  Cat“  nur  für  Super 
Nintendo  auf  den  Markt  kommen.  Sechs  Levels 
Jump'n'Run-Allerlei  gaben  wenig  Anlaß  für  Jubelari- 
en; eher  ein  Spiel  für  Kids.  Die  Electronic-Arts-Spiele 
dagegen,  für  Super  Nintendo  europaweit  im  Ocean- 
Vertrieb.  richten  sich  an  ein  deutlich  älteres  Publi- 
kum. Über  „Syndicate“  und  „Theme  Park“,  zwei  bril- 
lante Computer-Strategiespiele,  berichen  wir  aus- 
führlich in  der  nächsten  Ausgabe.  „Madden  95“. 


„Mighty  Max“  reist  durch  die 
Zeit,  um  die  ultimative 
Superwaffe  zusammenzu- 
basteln (SNES) 


Im  Gegensatz  zum  hüpflasti-  £ 
gen  ersten  Teil  ist  „Addams  ® 
Family  Values“  als  Action- 
Adventure  angelegt  (SNES) 


„Eek!  the  Cat"  muß  Hambur-  j 
ger  sammeln,  um  seinen 
Riesenappetit  im  Bonuslevel 
zu  stillen.  (SNES) 
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SunSoft 

Jump’n'Run 

November 

Monster  Truck  Wars 

' Acclaim 

Autorennen 

4.  Quartal 
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Koei 

Strategie 

Dezember 

Mortal  Kombat  2 j 

Acclaim 

Beat'em-Up 

September 

Akira 

T-HQ 

Action 

4.  Quartal 

NBA  JamTournament  ^ 

Acclaim 

Action-Basketball 

1995 

Animaniacs 

Konami 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

NewHorizons 

Koei 

Strategie 

November 

Baby  Boom 

Sega 

k.A. 

1995 

NFL  95 

Sega 

Football 

4.  Quartal 

Ballz! 

PF  Magic/Accolade 

3D-Beat  ‘em  Up 

3.  Quartal 

NFL  Quaterback  Club  95 

Acclaim 

Football 

4.  Quartal 

Bass  Masters  Classic 

THQ 

Sportsimulation  (Fischen) 

4.  Quartal 

NHL  All-Star-Hockey 

Sega 

Eishockey 

1995 

Boogerman 

Interplay 

Jump'n’Run 

4.  Quartal 

Nigel  Mansell's  Indy  Car  Racing 

Acclaim 

3D-Autorennen 

4.  Quartal 

BreakThru! 

Spectrum  Holobyte 

Denkspiel/Geschicklichkeit 

4.  Quartal 

Nuclear  War 

New  World  Computing  Strategiespiel-Satire 

k.A. 

Brett  Hüll  Hockey  95 

Accolade 

Eishockey 

October 

Pagemeister.  The 

Fox  Interactive 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Bubble  & Squeak 

SunSoft 

Jump’n’Run 

erschienen 

Payne  Stewart  Pro  Golf 

Time  Warner 

Sportspiel 

November 

Bubsy 2 

Accolade 

Jump’n’Run 

October 

Pele  2;  World  Tournament 

Accolade 

Fußball 

Juni 

Clayflgter 

Interplay 

Beat'em-Up 

3.  Quartal 

Soccer 

College  Hoops 

Time  Warner 

Sportspiel 

4.  Quartal 

Phantasy  Star  4 

Sega 

Rollenspiel 

3.  Quartal 

Commando  Raid 

Time  Warner 

3D-Action 

November 

Power  Instinct 

Atlus 

Beat’em-Up 

3.  Quartal 

Cybernauts:  The  Next  Breed 

Accolade 

Roboter-Beafem  Up 

4.  Quartal 

Power  Rangers 

Sega 

Action 

4.  Quartal 

Death  & Return  of  Superman 

SunSoft 

Action 

4.  Quartal 

Probotector 

Konami 

Action 

4.  Quartal 

Demolition  Man 

Virgin 

Plattform-Action 

3.  Quartal 

Rise  of  the  Robots 

JVC/Mirage 

Roboter-Beat  em-Up 

3.  Quartal 

Dynamite  Headdy 

Sega/Treasure 

Action 

3.  Quartal 

Rock'n'Roll  Racing 

Interplay/Virgin 

Autorennen 

4.  Quartal 

Earthworm  Jim 

Playmates 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Samurai  Shodown 

Takara 

Beat'em-Up 

3.  Quartal 

Ecco  2:  The  Tides  of  Time 

Sega 

/V:tion-Adventure 

4.  Quartal 

Scooby  Doo 

SunSoft 

Action-Adventure 

1995 

ESPN  Baseball  tonight 

Sony 

Baseball 

4.  Quartal 

Seaquest  DSV 

T-HQ 

Action 

4.  Quartal 

ESPN  National  Hockey  Night 

Sony 

Eishockey 

4.  Quartal 

Shadow.  The 

Ocean 

Action-Prügelei 

4.  Quartal 

ESPN  Speedworid 

Sony 

Stock-Car-Autorennen 

4.  Quartal 

Shining  Force  2 

Sega 

Strategie 

4.  Quartal 

ESPN  Sunday  Night  NFL 

Sony 

Football 

4.  Quartal 

Skeleton  Crew 

Core 

isometrische  3D-Action 

4.  Quartal 

Exosquad 

Playmates 

Action 

4.  Quartal 

Slam  Masters 

Capcom 

Wrestling 

4.  Quartal 

Fireteam  Rogue 

Accolade 

Action-/\dventure 

November 

Sparkster 

Konami 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Flintstones  Movie 

Ocean 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Speed  Racer; 

Accolade 

Rennspiel 

September 

Flying  Nightmares 

Domark/Time  Warner 

3D-Flugsimulator 

Oktober 

Challenge  of  Racer  X 

Frankenstein 

Sony 

Action-Jump’n'Run 

4.  Quartal 

Star  Trek:  Deep  Space  Nine 

Playmates 

/Vdventure 

4.  Quartal 

Generations  Lost 

Time  Warner 

/Vnbient-Adventure 

November 

Stargate 

Acclaim 

Action 

4.  Quartal 

Great  Circus  Mystery,  The 

Capcom 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Story  of  Thor 

Sega 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Hardball  ‘94 

Accolade 

Baseball 

Juni 

Super  Street  Fighter  2 

Capcom 

Beat'em-Up 

im  Handel  (USA) 

Hurricanes 

US  Gold 

Fußball-Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Sylvester  & Tweety 

Tecmagik/Time  Warner  Jump’n’Run 

September 

Itchy  & Scratchy 

Acclaim 

Jump'n’Run 

3.  Quartal 

Taz  in  Escape  from  Mars 

Sega 

Jump’n’Run 

3.  Quartal 

Izzy’s  Olympic  Quest 

US  Gold 

Jump’n’Run 

k.A. 

Tecmo  Super  Baseball 

Tecmo 

Sportsimulation 

k.A. 

Jurassic  Park  Rampage 

Sega 

Action-Adventure 

4.  Quartal 

Tick.  The 

Fox  Interactive 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Justice  League 

SunSoft 

Action 

Dezember 

Tiny  Toons  Sports 

Konami 

Sportspiel-Sammlung 

4.  Quartal 

Kawasaki  Superbikes 

Domark/Time  Warner 

Rennspiel 

Oktober 

True  Lies 

Acclaim 

, Action 

4.  Quartal 

Lawnmower  Man 

Time  Warner 

Action 

October 

Unnecessary  Roughness 

Accolade 

Sportsimulation 

Oktober 

Lemmings  2 

Psygnosts 

Denkspiel 

3.  Quartal 

Viewpoint 

Sammy 

Ballerspiel 

4.  Quartal 

Liberty  or  Death 

Koei 

Strategie 

August 

Virtual  Bart 

Acclaim  ^ 

- Spielesammlung 

3.  Quartal 

Lion  King,  The 

Virgin 

Jump'n’Run 

4.  Quartal 

WCW-Superbrawl 

FCI  ‘ 

^.Wrestling 

Oktober 

Mask.  The 

T-HQ 

Action-Prügelei 

4.  Quartal 

WWF  Raw 

Acclaim  ^ 

Wrestling 

3.  Quartal 

Maximum  Carnage 

Acclaim 

/Vction 

3.  Quartal 

Yuyu  Hakusho 

Sega/Treasure 

Beat'em-Up 

4.Qüartal 

Mega  Bomberman 

Hudson 

Action 

4.  Quartal 

Zero  the  Kamikaze  Squirrel 

SunSoft 

Jump’n’Run 

Okfober 

Mega  Man;  The  Wily  Wars 

Capcom 

Action-Jump’n'Run 

4.  Quartal 

Zero  Tolerance 

Accolade 

'^^3D-Action 

Oktober 

„NHL  Hockey  95“  und  „NBA  95"  bedürfen  kaum 

PSYGNOSIS 

Sega  und  Nintendo  sind  ebenfalls  angekundigt.  Bei- 

eines  Kommentars.  Viel  geändert  wurde  nicht,  ledig- 
lich Detail-Korrekturen.  Team-Updates  und  Liga- 
Modi  sollen  zum  erneuten  Modul-Kauf  verleiten. 

PlflYMATES 

David  Perry's  „Earthworm  Jim“  bleibt 
auf  Kurs:  Unserem  dreiseitigen  Pre- 
view in  der  letzten  Ausgabe  ist  kaum 
noch  etwas  anzufügen  - bestenfalls 
die  Bestätigung,  daß  David  und  seine 
Crew  mit  aberwitzigen  Animationen 
und  frischen  Jump'n'Run-ldeen  nicht 
gespart  haben.  Beide  16-Bit-Versionen 
offenbahrten  liebevolle  Kleinstarbeit. 

Die  beiden  anderen  Playmates-Titel.  das  Adventure 
nStar  Trek;  Deep  Space  Nine“  (Commander  Sisko 
rettet  seinen  Sohn  und  besucht  dabei  einen  USS- 
Sternenkreuzer.  den  Planeten  Bajor  und  das  cardas- 
sianische  Flagschiff)  sowie  das  Action-Spektakel 
..Exosquad*'  kommen  ebenfalls  Ende  des  Jahres. 


Kampf  oder  Krampf?  »The 
Shadow“  auf  dem  Super 
Nintendo  konnte  auf  der 
CES  noch  nicht  überzeugen. 


Die  Fortsetzung  von  "Lemmings",  dem  Tölpel-Spek- 
takel mit  Suchfaktor,  ist  eine  Spur  komplizierter  und 
abwechslungsreicher  als  der  erste  Teil  und 
annähernd  so  spannend.  Ihr  erlebt  die  Lemminge  in 
55  Berufen  und  Betätigungsfeldern,  fliegend,  sprin- 
gend und  ballernd  - insgesamt  tummeln  sich  zwölf 
Clans  in  »Lemmings  2:  The  Tribes".  Eine  Version  für 
das  Mega  Drive  und  Varianten  für  die  Mandhelds  von 


nahe  zeitgleich  wird  voraussichtlich  „Lemmings  3“ 
fertiggestellt,  das  sich  durch  größere  Spielfiguren 
und  ein  vereinfachtes  Spielprinzip  auszeichnet. 
Damit  nicht  nur  Knuddel-Freaks  zugreifen,  werden 
den  Lemmingen  diesmal  sogar  Monster  und  Spielfi- 
guren aus  „Doom“  und  „Street  Fighter“  auf  den  Pelz 
rücken.  Leider  ist  das  PC-Spiel  bislang  weder  für 
Nintendo-,  noch  für  Sega-Konsolen  angekündigt.  Bis 
Weihnachten  soll  lediglich  eine 
3DO-Variante  erscheinen. 
Exklusiv  für  das  Mega  CD  wird 
wiederum  das  Tekno-Ballerspiels 
„Novastorm“  erscheinen,  das 
bislang  als  „Scavenger  4“  nur  in 
Japan  ausgeliefert  wurde.  Im 
Vergleich  zur  Ur-Version  (siehe 
MANIAC  7/94)  müssen  Mega- 
CD-Besitzer  leichte  Einbußen  bei 
der  atemberaubenden  3D-6rafik 
hinnehmen,  das  pflegeleichte 
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NintendoT 


©as  ers^e 
Super  Gaipe  Boy'"'  Spiel 

eiiier  n^Ueii  Gaiiie  ßoy^" 

Spiele-Geiiwadon*’ 


Oh  5cJiwar^^ 
v^eiß  auf  dein 

--  Gaipe  Boy™  oder  in 

^arjse  at  SepfeipSer  auf  deip 
Super  Gaijie  Boy’”  - Oonl^ey  Kong^”  is< 
ein  ecJlfes  Super  Spiel/ 

Donl?ey  Kong,  der  ers^e  und  einer  der  erl)i^  ‘ 
I ^U.^^VJIlklJWLtF=  I ^er^es^en  Gegner  von 


Mario,  ist  nieder  da.  ^ 

Dieses  Super  Gaiue  Boy'" 

Spiel  beginnt  wie  der  Klassi- 

Ker  ' das  Spielliallen-Original  -, 
bringt  dann  aber  jede  Menge  neuer 
Wkm  Levels  und  fea^ures.  Und  ipi^  dein  Super 
M|  Ganie  Boy*"  wird  dieses  Donkey  Kong'"  Spiel 
■f  einfadi  ^uni  Kiesen-Spiel-Spa?  - besonders 
wm  in  färbe  und  in  voller  TV-Bildscliirnigrö^e 
m ipi^  bis  ^u  färben  und  vielen  neuen 
I Spiel-fea(ures. 


i ^ I 

[|  Iv  1 1 

Das  Design  steht;  Der  Mega-32X-Adaper  wird  in 
den  Modulschacht  des  Mega  Drive  gestöpselt. 


ausgeliefert  wird.  Ais  Modul-Spiele  sind  für  das 


Größe  eines  Nachttisches  präsent.  Als 
Demo  wurde  eine  Version  des  Poly- 
gon-Spektakels „Star  Wars"*  gezeigt  - 
bekommen  die  Programmierer  das 
Grafik-Ruckeln  und  die  Ladezeiten  in 
den  Griff,  wird  es  ein  iaserhaltiges  30- 
Actionspiel  ganz  im  Sinne  des  „Krieg 
der  Sterne“-Erfinders  George  Lucas. 
Auf  Video  fuhr  außerdem  „Virtua 
Racing  Oeluxe“  seine  Runden,  das  im  derzeit)- 


32X:  Das  Grafikabenteuer 
"Shadow  of  Atlantis”... 


teilen  Tom  Kaiinske,  Präsident  von 
Sega  of  America,  seine  Marktstrate- 
gie in  den  noblen  Räumen  des  Ritz 
Carlton  Hotels.  Dem  Blick  zurück 
(demzufolge  Sega  für  den  gestiege- 
nen Videospielumsatz  des  Vorjahres 
verantwortlich  war)  und  einer  Bemer- 
kung zum  angelaufenen  „Sega  Chan- 


...auf  dem  u.a.  frühe  Versionen  von 
"Virtua  Racing  Deluxe"  und  "Star  Wars 
Arcade"  (im  Bild)  liefen. 


„Taz“  waren  ebenso  In  einer  Vorversion  zu  sehen  wie 
die  Hit-Updates  „Ecco  2:  The  Tides  of  Time“  und 
Jurassic  Park  Rampage”.  Delphin  Ecco  und  seine 
neue  Freundin  Trellia  nehmen  erneut  den  Kampf 
gegen  Vortex  auf.  25  „normale“  Level  sowie  fünf  3D- 
Sequenzen  stehen  den  Tierschützern  bevor. 
Action-Freaks,  die  die  Qualitäten  von  „Gunstar 
Heroes“  zu  schätzen  wußten,  fiebern  dem  neuen 
Treasure-Titei  entgegen.  Technisch  brillant  insze- 
niert, zieht  „Dynamite  Headdy“  Im  Fight  mit  Dark 
Demon  alle  Register  seines  Könnens.  Als  Hauptwaffe 
dienen  ihm  sein  Haupt;  Headdy  setzt  im  Lauf  des 
Jump'n'Runs  auf  15  verschiedene  Köpfe,  die  jeweils 
unterschiedliche  Features  autweisen. 

Wer  auf  gemütlichere  Joypad-Vergnügungen  steht, 
findet  mit  den  englischen  Versionen  von  „Phantasy 
Star  4“  und  „Shining  Force  2“  die  passenden  Modu- 
le.  Mega-CO-Besitzer  dürfen  die  US-Version  des  ulti- 


Neu  auf  dem  Mega  CD;  Japaner  ken- 
nen Psygnosis’  Tekno- Ballerei  "Nova- 
storm"  bereits  als  "Scavenger  4" 


Titel 

MEGA  DRIVE  32X 

Hersteller  Genre 

Erscheinungs- 

termin 

Allen  Trilogy 

Acclaim 

Action-Adventure 

1995 

College  Basketball 

Sega 

Basketball 

1995 

Cyber  Brawl 

Sega 

k.A. 

1995 

Doom 

Sega 

3D-Labyrinth-Action 

November 

Fahreinheit  (CO) 

Sega 

FMV-Action 

November 

Golf  Magazine 's  36  Great  Holes  Sega 

Golf 

1995 

Metal  Head 

Sega 

3D-Roboter-Action 

1995 

Midnight  Raiders  (CO) 

Sega 

FMV-Flugaction 

1995 

Mortal  Kombat  2 

Acclaim 

Beafem-Up 

1995 

NBA  Jam  Tournament 

Acclaim 

Action-Basketball 

1995 

Star  Wars  Arcade 

Sega 

3D-Weltraum-Action 

November 

Stellar  Assault/ 

Sega 

3D-Ballerspiel 

1995 

Bullet  Fighters 

Super  Afterburner 

Sega 

3D-Flugaction 

November 

Super  Motocross 

Sega 

Motorradrennen 

November 

Super  Space  Harrier 

Sega 

3D-Action 

1995 

Surgical  Strike  (CD) 

Sega 

kA 

1995 

Tempo 

Sega 

Jump’n’Run 

1995 

Virtua  Racing  Deluxe 

Sega 

Rennspiel 

November 

Wirehead  (CD) 

''Sega 

' k.A. 

1995 

_ 

In  dem  weißen  Kasten  verbirgt 
sich  ein  Entwicklungssystem 
für  das  Mega  32X... 


Spielprinzip  und  der  packende  Soundtrack  bleiben 
jedoch  unverändert.  Vom  PC  auf  das  Mega  CD  wird 
auch  „Dlscworld“  konvertiert,  ein  neues  Grafikadven- 
ture,  das  auf  den  humoristischen  „Scheibenwelt“- 
Romanen  von  Terry  Pratchett  basiert. 

Am  Rande  ein  kleiner  Nachtrag  für  Videospiel-Histo- 
riker; Hinter  dem  blutigen  Polygon-Adventure 
„Ecstatica“  (zur  Zeit  nur  für  PCs  angekündigt)  ver- 
birgt sich  ein  gewisser  Andrew  Spencer  als  Pro- 
grammierer - der  selbe  Mann,  der  vor  zehn  Jahren 
das  C-64-Modul  „International  Soccer“  entwickelte! 


Der  japanische  Sonic-Erfinder  machte  seine  Drohung 
war  und  blieb  der  CES  fern  - nur  ein  kleines  Büro  im 
Untergeschoß  des  Messe-Gebäudes  wurde  zur  Prä- 
sentation genutzt.  Abgesehen  vom  Mega  32X  (nähe- 
re Infos  dazu  im  Kasten)  wurden  von  Sega  nur  weni- 
ge 16-Bit-Neuheiten  angekündigt.  Brandneue 
Jump'n'Runs  rund  um  ..Batman“  und  Looney  Tunes 


Mega  Drive  32X 

Bereits  am  Vorabend  zur  CES  erläu- 


...die  Golfsimulation  mit 
dem  US-Trtel  "Golf  Magazi- 
ne’s  36  Great  Hole"... 


...und  ein  neues  Geschick- 
lichkeits-Adventure  um  den 
Delphin  "Ecco". 


ner-Projekt  („It’s  going  grrreatl“), 
folgte  der  Ausblick  auf  Mega  32X 
(ehamals  "Mars”)  und  Sega  Saturn. 
Das  Mega  32X  wird  getreu  der  Regel, 
daß  sich  Unterhaltungselektronik  ab 
einem  Preis  von  500  Mark  auf  dem 
Massenmarkt  nicht  durchsetzt,  für 
150  US-Dollar  in  den  Handel  kom- 
men. Wie  bereits  berichtet,  läuft  das 
Mega  32X  nur  in  Verbindung  mit  dem 
Mega  Drive  und  wird  definitiv  auch 
das  herkömmliche  Mega  CD  unter- 
stützen. Zum  US-Start  im  Herbst 
erscheint  folglich  auch  das  erste  32- 
Bit-CD-Spiel  aus  dem  Hause  Sega, 
der  Feuerwehr-Interactive-Movie 
„Fahrenheit“,  der  zusammen  mit  der 
16-Bit-Variante  in  einer  Verpackung 


Mega  32X  eine  Umsetzung  des  neuen  „Star 
Wars“-Spielautomaten,  „Virtua  Racing  Deluxe“ 
sowie  moderne  Versionen  der  Klassiker  „After- 
burner“  und  „Space  Harrier“ 
angekündigt.  Auch  die  Co- 
vers zur  Mega-32X-Version 
des  PC-Schockers  „Doom“ 
und  des  Rennspiels  „Super 
Motocross“  waren  bereits 
ausgestellt.  Glaubt  man  den 
Aussagen  eines  amerikani- 
schen Sega-Angestellten,  ist 
„Doom“  bereits  fertig,  wenn 
Ihr  diese  Zeilen  lest.  Das 
Mega  32X  war  auf  der  Ver- 
anstaltung nur  als  Entwick- 
lungssystem in  einem  neu- 
tralen Gehäuse  von  der 


Eine  weitere  Optik  aus  dem 
"Coming  soon"-Adventure 
"Shadow  of  Atlantis" 


gen  Stadium  optisch  zwischen  der  Mega-Drive- 
Version  und  dem  Automaten-Original  liegt  und 
inhaltliche  Verbesserungen  zur  16-Bit-Variante 
enthält.  Leider  lassen  sich 
die  Mega-32X-Module  nicht 
auf  dem  Saturn  verwenden, 
einen  Adapter  wird  es  auch 
nicht  geben.  Das  Mega  32X 
besitzt  zwar  die  beiden  32- 
Bit-Hauptprozessoren  des 
Saturn,  aber  keinen  der 
Video-Chips.  So  werden  wir 
die  32.000  möglichen  Far- 
ben wohl  kaum  in  Aktion 
erleben  - wird  berechnete 
Grafik  verwendet,  müßt  Ihr 
Euch  meist  mit  256  Farben 
zufrieden  geben. 


Der  Saturn  erscheint  im 
Dezember  in  Japan.  1 995 
auch  in  Europa  und  USA 
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ZAPP 


BEST  GAMES  IN  TOWN 


Laden  und  Versand 


ZAPP 


G*A*M*E*S 


MAINZ 

A.  THIELEN 
ROCHUSSTR.  11 
(PLZ  55116) 

TEL:  06131/23  04  92 
FAX:  06131/23  04  93 


FRANKFURT 

R.  WIESNER 

OFFENBACHER  LANDSTR.  416-418 
(PLZ  60599) 


BADEN-BADEN 

I.  RAMIN 

STEINSTR.  5,  AM  MARKTPLATZ 
(PLZ  76530) 


TEL:  069/65  24  35  TEL&FAX:  07221/227  21 

FAX:  069/65  27  94 
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SUPER  NES: 

DSCHUNGELBUCH 

149,- 

FIFA  SOCCER 

139,- 

FINAL  FIGHT  2 

139,- 

MEGAMAN  X 

129,- 

POPULOUS  2 

139,- 

RABBIT  RAMPAGE 

149,- 

SUPER  METROID 

129,- 

MIGHT  & MAGIC  2 

139,- 

WORLD  CUP  STRIKER 

149,- 

SUPER  NES  US: 

EYE  OF  THE  BEHOLDER 

149,- 

KNIGHTS  OF  THE  ROUND 

149,- 

SPIKE  MC  FANG 

149,- 

SUPER  GAME  BOY 

129,- 

ULTIMA  6 

149,- 

WIZARDRY  5 

149,- 

BOMBERAAAN  2 

I.V. 

FREEWAY  FLYBOYS 

I.V. 

HULK 

I.V. 

ILLUSION  OF  GAIA 

I.V. 

OPERATION  EUROPE 

I.V. 

SIAM  MASTERS 

I.V. 

STUNT  RACE  FX 

I.V. 

SUPER  STREET  FIGHTER  2 

I.V. 

WARRIOR  OF  ROME  3 

I.V. 

SUPER  FAMICOM: 

FINAL  FANTASY  6 

199,- 

MONSTER  AAAKER  3 

159,- 

SUPER  STREET  FIGHTER  2 

I.V. 

TACTICS  OGRE 

I.V. 

UMBAUTEN: 

SNES  50/60HZ 

99,- 

MEGA  DRIVE  50/60HZ+US/JAP 

60,- 

MEGA  DRIVE  2 50/60HZ 

50,- 

DUO/GRAFX  AUF  RGB 

70,- 

DUO/GRAFX  AUF  JAP.  KOMPAT. 

70,- 

SEGA  CD: 

HEIMDALL  129,- 

INDIANA  JONES  4 1 29,- 

M.K.  CD  119,- 

OUT  OF  THIS  WORLD  1 +2  1 39,- 

REBELASSAULT  129,- 

SOULSTAR  139,- 

BAHLECORPS  I.V. 

MEGA  RACE  I.V. 

STAR  WARS  CHESS  I.V. 

VAY  I.V. 

U.V.M. 

MEGA  DRIVE: 

ART  OF  FIGHTING  129,- 

BAmETECH  I.V. 

DSCHUNGELBUCH  129,- 

DUNE2  129,- 

HULK  129,- 

MEGATURRICAN  139,- 

OPERATION  EUROPE  159,- 

PETE  SAMPRAS  TENNIS  129,- 

STAR  TREK  NEXT  GENERATION  1 39,- 
STREETS  OF  RAGE  3 129,- 

SUPER  STREET  FIGHTER  2 (40  MB)  1 99,- 
SHADOWRUN  1 39,- 

VIRTUARACING  199,- 

FATAL  FURY  2 I.V. 

WORLD  HEROES  I.V. 

U.V.M. 

PC-ENGINE/DUO:  * 

ARCADE  CARD  299,- 

ART  OF  FIGHTING  149,- 

DYNASTICHERO  119,- 

FATALFURY2  149,- 

SUPER  GODZILLA  119,- 

WORLD  HEROES  2 149,- 

U.V.M. 


•DUO  & ENGINE  TITEL  NUR  IN  MAINZ 


NEO*GEO: 

KARNOV'S  REVENGE  399,- 

SPINMASTER  279,- 

SUPER  SIDEKICKS  2 399,- 

TOP  HUNTER  399,- 

WORLD  HEROES  2 JET  379,- 

SONIC  WINGS  2 I.V. 

3DO 

JURASSICPARK  139,- 

OUT  OF  THIS  WORLD  129,- 

ROADRASH  119,- 

SHOCKWAVE  119,- 

STAR  CONTROL  2 139,- 

WHO  SHOT  J.  ROCK  129,- 

MEGA  RACE  I.V. 

ORION  OFF  ROAD  I.V. 

MPEG  CARD  I.V. 

U.V.M. 

JAPANISCHE  TITEL  LIEFERBAR! 

JAGUAR: 

ALIEN  VS  PREDATOR  I.V. 

CLUB  DRIVE  I.V. 

DOOM  I.V. 

KATSUMI  NINJA  I.V 

TEMPEST2000  139,- 

WOLFENSTEIN  3D  I.V. 

ALLE  TITEL  LAUT  ATARI  FAST  FERTIG! 

HARTE  WARE: 

MEGA  CD  2 INKL.  ROAD  AV.  499,- 

MEGA  CD  2 INKL.  R.A.  & SONIC  569,- 
JAGUAR  RGB  INKL.  SPIEL  649,- 

NEO  GEO  PAL  ODER  RGB  699,- 

NEOGEOGOLD  AB  1099,- 

3DONTSC  1199,- 

3DORGB  1399,- 

3DO  PAL  (KEIN  GAG)  1399,- 

TURBO  DUO  INKL.  7 SPIELE  799,- 


n Sega  beschert  den  Mega-Drive-Besit- 
» zem  neue  Abenteuer  mit  Taz",  dem 
r I gefräßigen  Beißer  der  "Looney  T unes" 


Auf  der  Suche  nach  der  Freundin 
Aero  besteht  sein  zweites 
Jump’n’Run-Abenteuer. 


mativen  Rennspiels  .Formula  1 Championship* 
(siehe  Test  in  MANIAC  7/94  ^Heavenly  Symphony") 
und  das  Prügeispiei-Update  „Eternal  Champions* 
(u.a.  mit  den  neuen  Kämpfern  Pharao  und  Pirate 
Woman)  erwarten.  Ais  Silberscheibe  erscheinen  wei- 
terhin die  Genre-Mischung  „Midnight  Raiders“  sowie 
„Fahreinheit*,  das  tatkräftige  Feuerwehrmänner  in 
den  FMV-Mitteipunkt  stellt.  Geheimproiekt  für  Weih- 
nachten: "Sonic  & Knuckles". 


Sony 


blickt  auf  die  Meilensteine 
der  Mickey-Historie  zurück 


Zwei  Spiele  stachen  aus  der  breit 
gefächerten  Modul-  und  CD-Palette 
von  Sony  henror;  Einerseits  gefiel  uns 
die  Adaption  des  Kinofilms  „3  Ninjas 
kick  back“;  ihr  wählt  einen  der  drei 
Helden  und  erlebt  ein  actionreiches 
Jump'n'Run.  das  in  einigen  Szenen 
an  „Skybiazer“  erinnert.  Auf  der  Suche 
nach  Großvater  Mori  steuert  Ihr  den 
Auserwähiten  durch  spannend  design- 
te  Hüpfszenarien.  löst  kleinere  Puzzles 
und  freut  Euch  über  die  ausgezeichne- 
te Spielbarkeit.  Die  Mega-CD-Variante 
wird  mit  rassigen  3-D-Levels  wie  Ska- 
teboarding  oder  Drachenfliegen  aufge- 
stockt. 


Sony  Playstation 

Mittlerweile  haben  sich  die  meisten  Entwickler 
von  den  sensationellen  Fähigkeiten  der  Sony 
32-Bit-Konsole  überzeugen  können.  Einstimmi- 
ges Urteil:  Dramatisch  leistungsfähiger  als 
3D0.  Jaguar  und  Mega  32X.  Die  Hardware  ist 
fertig  und  erscheint  in  Japan  pünktlich  im 
Dezember.  US-  und  Europa-Veröffentlichungen 
folgen  im  Lauf  des  Jahres  '95.  Angesichts  der 
Demos,  in  denen  beispielsweise  ein  Dinosauri- 
er in  ..Jurassic  Park**-Qualität  (aus  dem  Film, 
nicht  Spiel)  in  Echtzeit  bewegt  wurde,  war  die 
Euphorie  teils  so  enorm,  daß  kurzfristig  Ent- 
wicklungen für  andere  Systeme  zugunsten  von 
Playstation-Spielen  zurückgestellt  wurden. 

Zum  Japan-Start  erwarten  wir  nicht  nur  eine 
Handvoll  Sony-Entwicklungen,  auch  Konami- 
und  Capcom-Titel  sollten  rechtzeitig  fertig  wer- 
den. Allein  Konami  hat  fünf  Teams  für  die  Play- 


Die  Konsole  mißt  rund  20  x 25 
Zentimeter  und  ist  somit 
deutlich  kleiner  als  das  3DO.  Aus 
Kostengründer  werden  die 
CDs  via  Toplader  eingelegt. 


Baseball-Simulation  und  einem  frischen  „Cast- 
ievania“-Update.  Namcos  ..Starblade“  und 
„Ridge  Racer"  sind  ebenso  in  der  Pipeline  wie 
Tengens  „Race  Drivin'“. 

Das  Joypad  für  die  Playstation  ist  wie  ein  „H“ 
geformt  und  stellt  gleich  zwölf  Knöpfe  zur  Ver- 
fügung. Die  Konsole  bietet  zwei  Joypad- 
Anschlüsse,  mehrere  Video-  und  Audio-Aus- 
gänge  (inklsuiv  RGB)  sowie  serielle  und  paral- 
lele Schnittstellen  für  aufwendiges  Zubehör 
und  zur  Vernetzung  von  einer  Handvoll  Playsta- 
tions. Weiterhin  lassen  sich  zwei  RAM-Cards 
einschieben.  auf  denen  Daten  zu  speichern 


Neben  einer  "Aero"-Fortsetzung  prä- 
sentierte SunSoft  ein  Spiel  um  den  Ex- 
Bösewicht  "Zero  the  Kamikaze  Squirrel”. 


Zum  Thema  Grafik-Overkill  fällt  uns  Sonys  zweites 
Highlight  ein:  „Mickey  Mania“.  Die  Co-Produktion 
von  Sony  (Programmierung,  Spieldesign)  und  Dis- 
ney (Grafik)  bezaubert  mit  Animationen  und  Hinter- 
grundoptiken in  „Aladdin*-Qualität.  Ihr  begleitet 
Mickey  auf  seinen  ersten  Cartoon-Abenteuern,  erlebt 
ihn  als  „Steamboat  Willie*  und  in  „Prince  and  the 
Pauper*.  Jede  der  sechs  Epsioden  steht  für  einen 
Meilenstein  in  Mickeys  Film-Karriere.  Dementspre- 
chend beginnt  das  Jump'n'Run  im  nostaglischen 
Graustufen-Look.  um  sich  zu  einem  der  grafisch 
imposantesten  16-Bit-Spiele  hochzuarbeiten. 
Darüberhinaus  präsentierte  Sony  eine  Handvoll 
ESPN-Sportsimulationen.  Die  vom  gleichnamigen 
US-Sportsender  lizensierten  Titel  „ESPN  Baseball 
tonight“,  „ESPN  Sunday  Night  NFL“,  „ESPN  National 
Hockey  Night“,  „ESPN  Speedworid*  und  „NBA  Hang- 
time 95“  warten  selbstver- 
ständlich mit  Kommenta- 
ren der  Star-Reporter  und 
speziellem  Live-Video- 
Material  auf.  Gegen  diese 
High-Tech-Produktionen 
mutet  die  Oß/15-Filmum- 
setzung  „Frankenstein“  (in 
den  USA  feiern  Film  und 
Spiel  gleichzeitig  im 
November  Premiere)  wie 
ein  Relikt  aus  verdrängten 
„Cliffhanger“ -Tagen  an. 
Exklusiv  für  Mega  CD: 
Während  in  ’The  Extermi- 
nators" die  Jagd  nach  mu- 
tierten Käfern  auf  Live- 
Video-Optiken  basiert, 
kommt  „Prime“  nach  dem 
gleichnamigen  Marvel- 
Comic-Helden.  Horizontal 
scrollende  Prügel-Szenari- 
en wechseln  mit  Flugsze- 
nen:  Der  Erscheinungster- 
min steht  noch  nicht  fest. 


Über  Spectrum  Holobyte  erscheint 
das  Action-Adventure  "Spike  McFang" 
des  Tetris-Erfinders  Bullet  Proof. 

SPECTROH  hOLOBYTE 

Unter  dem  schützenden  Dach  von  Spectrum  Holo- 
byte versammelten  sich  auch  die  Labels  Bullet  Proof 
(Erfinder  von  .Tetris“)  und  Microprose.  Letzteres 
hatte  für  den  Konsolen-Freund  Sid  Meiers  .Civiliza- 
tion*  im  Gepäck,  ein  Strategie-Ausflug  durch  5000 
Jahre  Menschheitsgeschichte.  Sehr  komplex,  aber 
trotzdem  kinderleicht  zu  spielen  - ein  Meisterwerk, 
dem  man  das  Alter  des  PC-VorbikJes  nicht  anmerkt. 
Bullet  Proof  zeigte  neben  der  Super-Nintendo- 
Umsetzung  des  englischen  Computer-Rollenspiels 
„Obitus“  (gähn)  das  japanische  „The  Twisted  Tale  of 
Spike  McFang“.  Spike  ist  gleichzeitig  Vampir  und 
Zauberlehrling  - eine  vielversprechende  Mischung, 
mit  der  sich  BPS  an  alle  "Zelda"-Fans  richtet. 

Das  größte  Angebot  an  Neuheiten  hatte  Spectrum 
Holobyte  selbst  zu  bieten:  Als  Herausgeber  einer 
neuen  Denkspiel-Reihe  empfiehlt  Euch  der  „Tetris“- 
Erfinder  Alexey  Pajitnov  die  japanische  Ziegelstein- 
Tüftelei  „Breakthru“.  die  zum  Jahreswechsel  für  alle 
Systeme  erscheint.  „Wildsnake“  wurde  von  Pajitnovs 
Landsmann  Eugene  Sotnikov  entwickelt,  kann  eine 
gewisse  Ähnlichkeit  zu  „Tetris“  nicht  leugnen  und 
enthält  einen  Zwei-Spieler-Modus.  Exklusiv  für  das 
Super  Nintendo  entsteht  „Michael  Andretti’s  Indy  Car 
Challenge“.  Mega-CD-Besitzer  erwartet  mit  „Iron 
Helix“  ein  echter  Leckerbissen:  Die  Umsetzung  des 
populären  Macintosh-Titels  entführt  Euch  In  ein  Gei- 
sterraumschiff. Die  Mannschaft  ist  verschwunden 
und  Ihr  müßt  herausfinden,  was  geschehen  ist. 


SUNSOFT 


SunSoft,  einer  der  größten  Videospielhersteller  der 
Welt,  setzt  auch  in  Zukunft  auf  Zeichentrickhelden 
aus  dem  rennomiertem  Hause  Warner  Bros:  Nach 
„Bugs  Bunny“  und  „Daffy  Duck“  gibt  nächstes  Jahr 
die  mexanische  Turbo-Maus  ..Speedy  Gonzales“  Gas. 
Nach  der  erfolgreich  bestandenen  Game-Boy-Missi- 
on  wird  Speedy  in  ihrem  „Los  Gatos  Banditos*- 
Abenteuer  in  16  Levels  gefangene  Artgenossen 
befreien  Die  Wundermaus  verläßt  sich  dabei  auf  die 
Wirkung  von  Tabasco,  mit  dessen  Hilfe  sie  Feuer 
speien,  Objekte  verbrennen  und  Rauchwolken  erzeu- 
gen kann,  auf  denen  Speedy  davonschwebt.  Etwas 
früher  toben  die  Looney  Tunes  durch  ein  16-Bit-Bas- 
ketball-Spiel.  das  bislang  ebenfalls  nur  für  das  Super 
Nintendo  angekündigt  ist:  Knapp  ein  Dutzend  belieb- 
ter Warner-Stars  werden  von  ein  bis  vier  Spielern 
über  den  Aspahlt  gesteuert,  wobei  jeder  Held  auf 
individuelle  Fähigkeiten  und  Cartoon-Geheimwaffen 
zurückgreifen  kann. 


Station  abgestellt.  Als  erstes  kommt  ein  neues  sind.. Kosten  dürfte  die  Double-Speed-CD-Kon- 


„Parodius“  in  den  Handel,  gefolgt  von  einer  sole  unter  50.000  Yen  (rund  800  Mark). 
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; Titel 

Hersteller 

Genre 

IBGUflR 

Erscheinungs-  Titel 

termin 

Hersteller 

Genre 

Erscheinungs- 

termin 

1 AirCarWars 

Midnight  Software 

k.A. 

1995  1 

1 Oungeon  Depths 

Midnight  Software 

Rolienspiel 

: " 1995 

1 — 

Alien  vs  Predator 

Atari 

3D-Action 

4.  Quartal 

33  Arena  Football 

V-Real 

Football 

1995 

Barkley;  Shut  up  and  jam 

Accolade 

Basketball 

1995 

Battlewheels 

Beyond  Games 

Auto-Action 

1995 

Battlezone  2000 

Atari 

3D-Panzer-Action 

1995 

JBa  Bios  Fear 

ASG 

k.A. 

1995 

fc**  Blue  Lightning 

Atari 

3D-Flugaction 

1995 

Bret  Hüll  Hockey 

Accolade 

Eishockey 

1995 

Brutal  Sports  Football 

Telegames 

Football 

4.  Quartal 

^ ! Bubsy 

Accolade 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

; Checkered  Flag 

Atari 

Autorennen 

4.  Quartal 

^ Club  Drive 

Atari 

Autorennen 

4.  Quartal 

: Dom 

Id  Software 

3D-Labyrinth-Action 

4.  Quartal 

Double  Dragon  5 

Williams 

Action-Prügelei 

1995 

Dragon 's  Lair 


Readysoft 


Reaktionstest 


1995 


Flashback 

U.S.  Gold 

Action-Adventure 

1995 

Hardball  3 

Accolade 

Baseball 

1995 

Hosenose  and  Booger 

ASG 

k.A. 

1995 

Kasumi  Ninja 

Atari 

Beat’em-Up 

4.  Quartal 

Legend  of  the  Undead 

Rebellion/Atari 

3D-Rollenspiel 

1995 

Pinball  Fantasies 

21  st  Century 

Flipper 

4.  Quartal 

Rayman 

Ubisoft 

Jump’n’Run 

4.  Quartal 

Rise  of  the  Robots 

Time  Warner 

Roboter-Beat’em-Up 

1995  . 

Robinson 's  Requiem 

Silmarils 

Action-Adventure 

1995  -i 

Syndicate 

Ocean 

Strategie 

1995  II 

Theme  Park 

Qcean 

Strategie 

1995  U 

Ultimate  Brain  Games 

Telegames 

Strategie 

1995 

Ultra  Vortex 

Beyond  Games 

Beat’em-Up 

m 

Wolfenstein  3D 

Id  Software 

3D-Action 

3.  Quartal  ^ 

Zool 


Gremlin 


Jump’n’Run 


4.  Quartal  ■ 


OtARI  ]AaOAR 


te  Jump’n  Run  für  das  Jaguar  kommt 
Frankreich:  Ubisofts  "Rayman" 


Großangriff  der  Vorabversionen  am  Atari- 
Stand:  Zumindest  zwei  Dutzend  der  knapp  200 
eingetragenen  Lizennehmer  haben  sich  mitt- 
lerweile autgerafft  und  zaghafte  Programmier- 
versuche auf  dem  64-Bitter  unternommen. 
Geglückt  ist  der  Port-Over  des  Anti-Nazi- 
Schockers  „Wolfenstein  3D“  (in  Deutschland 
natürlich  verboten  - schließlich  werden  dabei 
Insignien  des  dritten  Reiches  in  den  Schmutz 
gezogen),  bei  dem  sich  amerikanische  und 
englische  Jaguar-Besitzer  durch  eine  flüssig 
scrollende  3D-Festung  ballern.  Der  Wolfen- 
stein-Nachfolger „Doom“  ließ  sich  auf  dem 
Atari-Stand  ebenfalls  blicken,  war  jedoch  von 
der  Fertigstellung  noch  weit  entfernt.  Er  ent- 
hielt keine  Monster  und  nur  eine  mickrig 
gezeichnete  Pistole  anstatt  des  digitalisierten 
Waffenarsenais  des  PC-Vorbiides.  Zumindest 
scheinen  die  Entwickler  von  Id  eine  1:1 -Umset- 
zung zu  planen  - nach  einem  Rundgang  im 
ersten  Level  konnte  der  MANIAC-Redakteur 
keine  Unterschiede  in  der  Architektur  und  im 
Fallen-Arrangement  entdecken.  Ebenfalls  für 
Spiatter-Freunde  interessant  ist  der  „Mortal 
Kombat“-Clone  „Kasumi  Ninja“,  der  mit  statt- 
lichen Kämpfern  und  literweise  Blut  aufwartet. 
Angesichts  der  blitzschnellen  Atari-Hardware 
spielte  sich  die  Prügelei  jedoch  noch  etwas 
behäbig  - vielleicht  ändert  sich’s  noch  bis  zur 
Fertigstellung.  Zumindest  war  das  Beat'em-Up 
im  Gegensatz  zu  seinen  Konkurrenten  „Ultra 
Vortex“  (Beyond)  und  „Double  Dragon  5“ 
(Williams)  schon  spielbar.  Auch  Telegames 
Fantasy-Gekeile  „Brutal. Football  Deluxe“  lock- 
te bereits  ein  paar  sadisti- 
sche Sportfreunde  ans  Joy- 
pad  - elf  Monster-Teams 
lassen  hier  den  Football 
fliegen  und  die  Köpfe  rol- 
len. Wer  Gewalt  gänzlich 
ablehnt,  wird  mit  putzigen 
Hüpfspielen  versorgt:  Acco- 
lades  „Bubsy“  gab  auf  der  


Tausende  von  Farben  und 
schnelles  Scolling  zeichnen 
"Rayman"  aus. 


CES  ebenso  sein  Stelldichein  wie 
die  englische  Ninja-Ameise  „Zool“. 
Während  diese  beiden  Jump’n’Run- 
Stars  auf  dem  Jaguar  nur  geringfü- 
gig besser  aussahen  als  auf  Super 
Nintendo  oder  Mega  Drive,  konnte 
der  Videospiel-Debütant  „Rayman“ 
durch  grandiose  Grafik  und  lockere 
Animationen  überzeugen.  Dptisch  wirkt  „Ray- 
man“ mit  mehreren  tausend  Farben  tatsächlich 
wie  ein  Spiel  der  nächsten  Generation  - ob  das 
Jump'n’Run  aus  französischer  Herstellung 
auch  spielerisch  neue  Wege  geht,  wissen  wir 
spätestens  zum  Jahreswechsel. 

Atari  selbst  wird  nach  „Tempest  2000“  weitere 
Klassiker  recyceln:  Die  3D-Schlacht  „Battlezo- 
ne“  läßt  Euch  im  Science-Fiction-Panzer  durch 
Texture-Map-Gebirge  rumpeln,  das  lang  über- 
fällige „Redline  Driving“  (ehemals  „Checkered 
Flag  2“)  soll  als  Polygon-Raserei  die  Konkur- 
renten „Virtua  Racing“  und  „Stunt  Race  FX“ 
von  der  Piste  scheuchen.  „Blue  Lightning“  ist 
die  Aufarbeitung  eines  Flieger-Spiels  für  Ataris 
glückloses  Lynx-Handheld:  bereits  spielbar, 
jedoch  noch  weit  von  der  Serienreife  entfernt. 
Dafür  wird  das  grafisch  interessante  Science- 
Fiction-Kampfspiel  „Alien  vs.  Predator  * in  die- 
sen Tagen  fertiggestellt  und  noch  im  Sommer 
ausgeliefert.  Im  Gegensatz  zu  den  detailrei- 
chen 3D-Gewölben  dieser  Comic-Umsetzung 
setzt  Atari  bei  „Club  Drive“,  dem  zweiten  Fahr- 
simulator für  den  Jaguar,  auf  unverkleidete 
Polygone.  Lediglich  der  Himmel  und  die  Land- 
schaftsmerkmale am  Horizont  werden  als  Bit- 
map-Textur  eingeblendet.  Die  In-House-Pro- 
duktion  erinnert  an  Ataris  „Hard  Drivin’“-Auto- 
maten,  arbeitet  im  Zwei-Spieler-Modus  aber 
mit  einem  Split-Screen.  Vier  Welten  - vom 
Wilden  Westen  bis  zu  einer  Zukunfts-Land- 
schaft. Scrollen  unter  Euren  Breitreifen. 

Für  199  US-Dollar  kommt  der  CD-RDM-Aufsatz 
in  den  Handel.  Das  Double-Spin-Laufwerk 
(Übertragungsrate  352 
KByte/sec)  enthält  einen 
zweiten  Modulschacht, 
sodaß  sich  die  CD-Pro- 
gramme  theoretisch  mit 
schnellem  RDM-Speicher 
kombinieren  lassen.  Erste 
CD-Spiele  waren  noch 
nicht  ausgestellt. 


Ein  ominöses  Chaos  Mappin  System  sorgt  In  einem 
anderen  Warner-Spiel  für  Abwechslung;  Jedesmal 
wenn  Ihr  Euch  auf  „Porky  Pig's  Haunted  Holyday" 
begebt,  werden  die  sechs  Welten  anders  dargestellt: 
Mal  regnefs.  mal  weht  Euch  ein  Schneesturm  ins 
Gesicht.  Auch  die  Hintergrundmusik  und  das  Arran- 
gement der  Hindernisse  und  geheimen  Extras  ändert 
sich  von  Spiel  zu  Spiel.  Das  Spuk-Jump'n’Run  ist 
bislang  nur  für  das  Super  Nintendo  angekündigt,  in 
drei  verschiedenen  Cartoon-Episoden,  die  unter  „Syl- 
vester & Tweety“  (ebenfalls  Super  Nintendo)  zusam- 
mengefaBt  sind,  versucht  der  Spieler,  als  gefräßiger 
Kater  den  kleinen  Vogel  Tweety  In  die 
Krallen  zu  bekommen.  Außerdem 
angekündigt  ist  „Acme  Animation  Fac- 
tory",  ein  buntes  Mal-.  Musik  und  Ani- 
mationsprogramm für  Videospiel-Kids. 

Sowohl  für  Nintendo,  als  auch  für  das 
Sega  Mega  Drive  sind  die  Umsetzung 
des  Hanny-Barbera-Abenteuers  ..Scoo- 
by  Doo“  und  zwei  Spiele  um  Comichel- 
den aus  dem  Hause  DC  angekündigt. 

Das  langerwartete  und  mit  viel  Vor- 
schußlorbeeren bedachte  „Death  & 

Return  of  Superman“  dürfte  bereits 
startklar  sein,  wenn  ihr  diese  Zeilen 
lest  Noch  fleißig  entwickelt  wird  hin- 
gegen an  den  Action-Abenteuern  der 
Gerechtigkeitsiiga;  In  „Legends  of  the 
Justice  League  Taks  Force“  tummeln 
sich  unter  anderem  Supeman,  Batman 
und  der  Grüne  Pfeil.  Je  nach  gewähl- 
tem Charakter  startet  Ihr  in  einer  ande- 
ren Welt  und  werdet  von  bösartigen 
Doppelgängern  der  Superhelden  zum 
Kampf  auf  Leben  und  Tod  gefordert. 

Mit  „Aero  the  Acrobat  2“  und  „Zero  the 
Kamikaze  Squirrel“  veröffentlicht  SunSoft  gleich  zwei 
16-MBit-Nachfolger  zu  einem  der  erfolgreichen 
Jump'n'Runs  der  Saison:  Während  Ihr  In  letzterem 
den  Aero-Gegenspieler  Zero  steuert,  der  sich  vom 
Bösewicht  zum  Kämpfer  für  das  Gute  gewandelt  hat. 
knöpft  sich  „Aero  2“  die  Kidnapper  seiner  aparten 
Freundin  Aerial  vor  und  weis  sich  u.a.  mit  einem  zer- 
störerischen Drop  Drill  zu  helfen. 

Als  Schmankerl  für  die  ansonsten  vernachlässigten 
Mega-CD-Freunde  versprach  SunSoft  in  Chicago  eine 
Umsetzung  des  Grafik-Adventures  „Myst“,  das  bis- 
lang Macintosh-  und  PC-Besitzer  mit  zauberhafter 
Grafik  und  atmosphärischen  Sounds  in  eine  rätsel- 
hafte Welt  entführte.  „Myst“  soll  noch  vor  dem  Jah- 
reswechsel erscheinen,  Modul-Umsetzungen  sind 
aufgrund  der  aufwendigen  Grafik  nicht  möglich. 


Comics  & Zeichentrick  von 
SunSoft... 


..."Death  & Return  of  Super- 
man" (oben),  "Scooby  Doo"... 


“ . . .und  das  prügellastige 

"Justice  League". 
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5 «Links“  für  Mega-CD  wurde  von  Papy- 
*•  ms  entwickelt,  die  Macher  der  tollen  3D 
Rennsimulation  Jndycar  Pacing“  (PC) 


Ü.S.  Gold 
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g Setzt  die  3CX)- Version  von 
"Demolition  Man"  auf  Ziel- 
kreuz-Action, mutierten  die 
16-Adaptionen  zu  Action- 
spielen ä la  Terminator”. 


Zugkräftiger  als  das  Kicker-Jump’n’Run  "Hurricans" 
(Test  folgt  In  Kürze)  ist  “Izzy”,  offizielles  Maskott- 
chen der  Sommer-Olympiade  in  Atlanta  und  Held  des 
Knuddel-Jump’n’  Runs  „Izzy’s  Olympic  Quest“.  Der 
blaue  Knirps  wohnt  in  einem  Paradies  innerhalb  der 
olympischen  Fackel  und  möchte  gerne  an  den  Wett- 
kämpfen teilnehmen.  Doch  davor  muß  er  fünf  Welten 
durchqueren,  von  denen  jede  einen 
olympischen  Ring  repräsentiert.  Dane- 
ben verläßt  sich  U.S.  Gold  auf  überar- 
beitete CD-Versionen  bewährter  Best- 
seller. So  wird  die  Mega-CD-Variante 
von  „World  Cup  Soccer“  um  einen 
Soundtrack  der  deutschen  Rock-Opas 
Scorpions  bereichert. 


Neue  Hardware  & viele  Spiele: 
LHe  3DO-Anbieter  blicken  nach  erfolgreichem 
Japan-Start  wieder  optimistisch  in  die  Zukunfl. 
Knapp  40  aktuelle  Spiele-CDs  wurden  auf 

der  CES  präsentiert. 


Virgin 


Kaum  ist  Jungle  Book"  in  den  Software-Shops  zu 
haben,  feiert  Virgin  schon  das  nächste  Disney-Spiel. 
„The  Lion  King“,  gerade  mit  phänomenalem  Erfolg  In 
den  LiS-Kinos  angelaufen,  wird  Ende  des  Jahres  für 
die  16-Bitter  erscheinen.  Im  Vergleich  zu  „Aladdin“ 
und  „Jungle  Book“  setzt  zwar  auch 
„The  Lion  King"  auf  das  Jump'n'Run- 
Rezept,  doch  wird  die  Entwicklung  des 
Titellöwen  im  Spiel  dukumentiert.  Als 
putziges  Kätzchen  schwingt  sich 
Simba  elegant  durch  den  Busch  (von 
den  Disney-Zeichnern  brillant  ani- 
miert). später  zeigt  der  erwachsene 
Simba  im  Zweikampf  seine  Tatzen. 

Im  Gegensatz  zur  3DO-Version  von 
"Demolition  Man",  die  den  American- 
Laser-Spielen  ähnelt,  erinnern  die  16- 
Bit-Modulvarianten  an  das  scrollende 
Actionspiel  „Terminator".  Zehn  blei- 
haltige Levels  sind  rauchenden  Colts 
abzugrasen.  Exklusiv  für  Mega  CD 
gibt 's  noch  die  Umsetzung  des  besten 
Computergolfspiets  "Links". 


Das  neue  Disney-Spiel  scheint  den  Status  eines 
„Und  sonst  nix“-Jump'n'Runs  abzustreifen. 


er  sich  zum  Thema  3DO 
informieren  wollte,  mar- 
schierte in  das  CES-Ost- 
Gebäude,  wo  Trip  Haw- 
kins  Firma  zwischen  Kabelanbietern 
und  TV-Herstellem  die  Neuheiten  prä- 
sentierte. Auf  dem  gewaltigen,  rot-gelb- 
blau-beflaggten  Stand  hatten  nicht  nur 
Software-Hersteller  (u.a.  Crystal  Dyna- 
mics, Electronic  Arts  und  Panasonic 
Japan),  sondern  auch  zwei  neue  Hard- 
ware-Lizenznehmer ihren  Platz  gefun- 
den. Neben  dem  Sanyo-3DO,  das  nach 
einer  ersten  Absage  nun  doch  erscheint, 
waren  auch  ein  halbes  Dutzend  kompa- 
tible Geräte  der  Samsung-Tochier  Gold- 
star aufgebaut  - schlechte  Karlen  für 
Commodore-Fans,  die  gehofft  hatten, 
die  koreanische  Firma  würde  die  glück- 
lose CD  32-Konsole  wiederbeleben. 

Die  3DO-Inieressierien 
erwartete  mehr  Original- 
Software  als  sie  sich  er- 
hofft hallen  und  eine  an- 
genehme Überraschung 
in  Form  der  pixelgenau- 
en SNK-Umselzung  „Sa- 
murai Shodown“.  Prügel- 
fans erhallen  mit  dieser 
Automaten-Konverlie- 
rung  das  beste  Preis-Lei- 
siungsverhälinis,  denn 
die  3DO-Version  ist  halb 
so  teuer  wie  das  Neo- 
Geo-Original  und  deutlich  besser  als  die 
Niniendo-Version.  Selbst  das  ultra-bluti- 
ge „Way  of  ihe  Warrior"  wirkt  gegen- 
über dem  Crysial-Dynamics-Prügler 
technisch  bescheiden.  Trotzdem  sollten 
sich  Beat’em-Up-Fans  Universals  „Mortal 
Kombat"-Clone  mit  Zoom-Feature  und 
Riesenspielfiguren  einmal  ansehen. 
Crystal  Dynamics  „Orion  Off  Road“ 
wurde  inzwischen  in  „Off  Road  Inter- 
ceplor“  umbetitelt  und  macht  in  der 
nahezu  fertiggestelllen  CES-Varianie 
einn  herv'orragenden  Eindruck.  Ihr  bret- 


tert mit  einem  bulligen  Zukunfts-Jeep 
durch  fremde  Wellen  - auf  Wunsch 
auch  via  Split-Screen  gegen  einen 
menschlichen  Mitspieler.  Doch  Crystal 
Dynamics  hatte  noch  mehr  3DO-Hits 
auf  Lager:  Als  „Gex“  lief  der  erste 
Jump’n’Run-Held  für  die  neue  Konsole 
über  den  Bildschirm,  ein  sympathisches 
Reptil  mit  über  400  Silicon-Graphics- 
gerenderten  Animationsphasen  und  der 
Stimme  des  US-TV-Slars  Dana  Gould. 
Neben  „Donkey  Kong  Country“  und 
„Rayman“  für  das  Jaguar  war  „Gex“  das 
schönste  und  farbenfrohste  Hüpfspiel 
der  Messe  - vielleicht  haucht  die  neue 
Konsolengeneration  dem  angestaubten 
Genre  neues  Leben  ein. 

„Star  Control  2“,  die  Fortsetzung  eines 
kurzweiligen  PC-Slrategiespiels,  wird 
ebenso  über  Crystal  Dynamics  erschei- 


"Samurai Shodwon"  war  bereits  spielbar. 

nen  wie  PF  Magics  „PaTaank“  eine 
rasante  Mischung  aus  3D-Rennspiel  und 
Zukunftsflipper.  Neben  den  spielbaren 
Versionen  dieser  Titel  hatte  das  engli- 
sche Softwarehaus  Elite  ihr  „Virtuoso“ 
installiert,  ein  „Doom“-Clone  mit  lang- 
haarigem Rock.sänger  als  schwerbewaff- 
neten Titelhelden.  Nahezu  fertiggestelll 
waren  die  3DO-Spiele  von  Electronic 
Arts,  die  wir  Euch  bereits  in  MANIAC 
6/94  präsentierten.  Unser  Anspieltip: 
„FIFA  Soccer",  das  seine  Sega-  und  Nin- 
lendo-Geschwisier  grafisch  um  Längen 
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Der  3D-Ripper  "Pataank"  stammt  von 
PF  Magic,  den  Konstrukteuren  des 
Sega-Modems  The  Edge  1 6. 


Wie  Nintendos  Donkey  Kong  ist 
auch  "Gexx"  ein  Videospieleheld  aus 
dem  Grafik-Computer 


Diese  skurrilen  Gestalten  laufen  Euch 
im  japanischen  3DO-Rollenspiel 
"Guardian  War"  über  den  Weg. 


übertriffl.  „Theme  Park“,  ein 
Großprojekl  der  „Populous“- 
Erfinder,  stellen  wir  Euch  in  der 
nächsten  MANIAC  vor. 

Interplay  hat  sein  Polygon- 
Abenteuer  „Alone  in  the  Dark“ 
auf  CD  umgesetzt  und  werkelt  gleich- 
zeitig am  Original-Titel  „Kingdom:  The 
Far  Reaches“,  einem  kinderleicht  zu 
steuernden  Fantasy-Rollenspiel  mit  ani- 


Alle  3D0-Spiel 
fiüF  einen  Buck 


mierten  Zwischensequenzen. 

Ebenfalls  exklusiv  für  das 
3DO  kündigte  der  traditions- 
reiche PC-Spielehersteller  SSI 
„Slayer“  an,  ein  metzellastiges 
3D-Rollenspiel  mit  Advanced  Dungeons 
& Dragons-Lizenz.  Grafisch  orientiert 
sich  „Slayer“  an  „Doom“,  ist  aber  schö- 


Fast fertig  und  super-gut:  Die  interstel- 
lare 3D-Ralley  "Off  World  Interceptor” 
von  Crystal  Dynamics. 


Titel 

Hersteller 

Genre 

Erscheinungstermin 

Air  Warrior 

Gametek 

Action-Flugsimulation 

k.A. 

Alone  in  the  Dark 

Interplay 

Adventure 

4.  Quartal 

Burning  Soldier 

Pack-In-Video/Panasonic 

3D-Shoot’em-Up 

August 

Corpse  Killer 

Digital  Pictures 

FMV-Zielkreuz-Action 

November 

Crime  Patrol 

American  Laser 

FMV-Shoot’em-Up 

4.  Quartal 

Demolition  Man 

Virgin 

Shoot’em-Up 

4.  Quartal 

Duelln’  Firemen! 

Runandgun! 

k.A. 

3.Quartal 

Dragon’s  Lair  2; 
Time  Warp 

Readysoft 

Interactive  Movie 

1995 

Dragon  Lore 

Software  Toolworks 

Rollenspiel 

k.A. 

Drug  Wars 

American  Laser 

FMV-Shoot’em-Up 

4.  Quartal 

Flashback 

U.S.  Gold 

Jump’n’Run-Adventure 

k.A. 

Gexx 

Crystal  Dynamics 

Jump’n’Run 

November 

Gridders 

Tetragon/Panasonic 

Denkspiel/Geschicklichkeit 

3.  Quartal 

Guardian  War 

MIcroCabln/PanasonIc 

Rollenspiel 

August 

Kingdom: 

The  Far  Reaches 

Interplay 

Rollenspiel 

September 

Lemmings  3 

Psygnosis 

Denkspiel 

4.  Quartal 

Mad  Dog  2: 
The  Lost  Gold 

American  Laser 

FMV-Shoot’em-Up 

Juli 

Megarace 

Software  Toolworks 

Rennspiel 

3.  Quartal 

Microcosm 

Psygnosis 

3D-Shoot’em-Up 

3.  Quartal 

Off-Worid  Interceptor 

Crystal  Dynamics 

Rennspiel 

3.  Quartal 

Pataank 

PF  Magic/Crystal  Dynamics 

3D-Action/Geschicklichkeit 

September 

Powerslide 

Elite 

3D-Rennspiel 

4.  Quartal 

Rapid  Fire 

Silent  Software 

Actlon 

3.  Quartal 

Samurai  Shodown 

Crystal  Dynamics 

Beat’em-Up 

Dezember 

Slam  City 

Digital  Pictures 

FMV-Basketball 

März  95 

Slayer 

SSI 

3D-Rollenspiel 

August 

Soccer  Kid 

Krisalis/3D0 

Fußball-Jump’n’Run 

August 

Star  Control  2 

Crystal  Dynamics 

Strategiespiel 

3.  Quartal 

Star  Trek:  The  Next 
Generation  „A  World 
for  all  Seasons“ 

Spectrum  Holobyte 

1995 

Super  Street  Fighter  2 
Turbo 

Capcom 

Beat’em-Up 

4.  Quartal 

Supreme  Warrior 

Digital  Pictures 

FMV-Beat'em-Up 

November 

Theme  Park 

Bullfrog/Electronic  Arts 

Strategiespiel 

September 

Virtuoso 

Elite 

3D-Action 

4.  Quartal 

VR  Stalker 

Morpheus/American  Laser 

Action-Flugsimulator 

4.  Quartal 

Way  of  the  Warrior 

Naughty  Dog/Universal 

Beat’em-Up 

3.  Quartal 

Vom  PC  auf  das  3DO:  "Star  Control 
2"  ist  ein  Science-Fiction-Strategie- 
spiel  mit  massenhaft  Außerirdischen. 


ner  und  komplexer  als  Electronic  Arts 
„Monster  Manor“.  Der  heißeste  3DO- 
Titel  für  Rollenspiel-Fans,  zudem  SSIs 
lukrativer  „AD  & D“-Deal  mit  "Slayer” 
ausläuft. 

„Return  Fire“  ist  eine  intelligente 
Mischung  aus  „Desert  Strike“  und  alten 
Action-Spielautomaten  ä la  „Gl  Joe“.  Mit 
dem  Kampfjeep  rumpelt  Ihr  durch 
feindliche  Abwehrstellungen,  die  in 
flüssig  animierter,  isometrischer  3D-Per- 
spektive  dargestellt  sind.  Bislang  unbe- 
kannt war  uns  MAN!ACs  auch  die  3D- 
Simulalion  „VR  Stalker“,  ein  Spiel  von 
American  Laser,  das  ausnahmsweise 
ohne  Schauspieler  und  Fx\rV-Sequenzen 
auskommt.  Abwechselnd  steuert  Ihr 
Euren  Jagdflieger  über  vorberechnete 
Bitmap-Landschaften  und 
Polygon-Welten,  die  in  Echt- 
zeit an  Euch  vorbeiflitzen. 

American  Laser  empfiehlt  zur 
Steuerung  die  alternative 
3DO-Eingabeeinheit  „Flighl 
Stick  Pro“. 

Neue  3DO-Spiele  japanischer 
Herstellung  sind  auch  am 
Start:  Pack-in-Videos  „Bur- 
ning  Soldier“  ist  eine  lineare 
3D-Ballerei,  die  grafisch  an 
Psygnosis  „IVovastorm“  erin- 
nert. nach  kurzem  Anspielen 
aber  etwas  lahm  wirkt. 

Innovativ  war  hingegen 
„Guardian  War“,  ein  Rollen- 
spiel mit  skurrilen  Spielzeug-Männchen, 
die  sich  bei  Auseinandersetzungen  in 
einer  3D-Landschaft  gegenüberstehen 
und  mit  spektakulären  Explosions-, 
Feuer-  und  Eis-Effekten  um  Erfahrungs- 
punkte fechten:  Das  optisch  etwas 
andere  Rollenspiel. 


Der  Deutsch- 
land-Start  des 
3DO  rückt  in 
greifbare  Sähe. 
So  wird  die 
Hatfthttrger 
Firma  Vidis 
wabrscbeiniich 
den  Vertrieb  der 
Konsole  im 
Rereicb  ''Spiel- 
zeugfacbban- 
der  über- 
nehmen. 


Debüt  £ 

"neuen”  3DOs  von  Sanyo 
(oben)  und  Goldstar  (unten). 


World  Cup  Golf 


U.S.  Gold 


Golf 


1995 
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\ Dm  Sofitvare- 
baus  I^foxrames, 
einer  der  ältesten 
Spiele- Ent  u'ickler 
Frankreichs,  zau- 
berte das  innovati- 


I ^ j Bne  virtuelle  Kamera  folgt  Eurer  Spielfigur 
“ (links),  außerdem  könnt  Ihr  aus  der  "Von-  ^ 
Oben”-  oder  der  Ich-Perspektive  spielen. 


Dr  HQUzer 


ve  "Alone  in  tbe 
Dark"’  auf  den 
Bildschirm,  Auf 
dem  Videospiel- 
sektor bleibt  Info- 
grames meist  im 
Hintergund:  Die 
Franzosen  schufen 
1991  für  Sega  das 
Jump’n'Run  ’^Fant- 
asia""  und  haben 
sf>eben  ”Die 
Schlümpfe  "für 
Nintendo 
fertiggestellt. 


Die  Japaner  lie- 
ben westliche 
Mythen,  und  so 
stieß  das  französi- 
sche Geisterhaus-Ad- 
venture  Alone  in  thc 
Dark  in  Femost  auf 
eine  begeisterte  Kundschaft.  Neben 
der  Thematik  verhalf  dem  Spiel 
auch  die  ungewöhnliche  Grafik  zum 
Durchbruch:  In  "Alone  in  the  Dark” 
agiert  ein  Held,  der  aus  Polygonen 
und  nicht  aus  Bitmap-Animations- 
phasen  besteht.  Ihr  steuert  eine  3D- 
Spielfigur,  die  frei  in  alle  Richtun- 
gen bewegen,  laufen,  kämpfen  und 
springen  kann  - mit  ”Alone  in  the 
Dark”  betrat  das  Grafikadventure 
das  Virtual-Reality-Zeitalter. 

Japanisch:  Das  Tagebuch  des  Dr.  Hauzer  Hauzer  ist  ein 


bleibt  selbst  für  Profi-Abenteurer  ein 
Buch  mit  sieben  Siegeln,... 


...zum  Glück  hat  der  Architekt  den 
Grundrißplan  seiner  Villa  in  englischer 
Sprache  beschriftet. 


schamloser  Ab- 
klatsch des  französi- 
schen Erfolgs- 
spiels. jedoch 
so  sorgfältig  in,s- 
zeniert,  daß  man 
den  Designern 
den  Ideenklau  ger- 
ne verzeiht.  Ihr 
spielt  einen  jungen 
Abenteurer,  den 
die  Neugierde  in 
das  berüchtigte 
Domizil  eines 
verstorbenen 
Archäologen 
lockt.  Gleich 
nachdem  die 
schwere  Eingangs- 
tür hinter  Euch  ins 


Schloß  gefallen  ist  und  Ihr  die 
ersten  Schritte  auf  verbotenem 
Territorium  wagt,  versucht  Euch  ein 
herabstürzender  Kronleuchter  zu 
zerschmettern  - ein  kleiner  Will- 
kommensgruß von  einem  Haus,  das 
keine  Besucher  duldet. 

Der  erste  Gegenstand  nachdem  Ihr 
Ausschau  halten,  ist  das  Tagebuch 
des  Dr  Hauzer  - leider  ein  Werk  in 
astreinem  Japanisch,  das  westlichen 
3DO-Helden  kaum  weiterhilft.  Auch 
die  sporadisch  eingeblendeten  Bild- 
schirmtexte bringen  Euch  eher  Ver- 
wirrung, als  Erleuchtung.  Die  Joy- 
padbelegung  ist  hingegen  schnell 
durchschaut:  Mit  einer  Taste  unter- 
sucht Ihr  Kommoden  und  Bücher- 
schränke. mit  einer  anderen  spannt 
der  Held  seine  Polygonenmuskeln 
zum  Sprung.  Außerdem  verdoppelt 
Eure  Spielfigur  die  Fortbewegungs- 
Geschwindigkeit,  wenn  Ihr  beim 
Laufen  die  B-Taste  gedrückt  haltet. 
Praktisch  ist  auch  einer  der  seitli- 
chen Taster  des  Joypads,  mit  dem 
Ihr  zwischen  drei  verschiedenen 
Ansichten  umschaltet:  Ihr  dürft  Dr. 
Hauzers  Villa  aus  der  Ich-Perspekti- 
ve erforschen  oder  Eure  Spielfigur 
aus  der  Von-Oben-Ansicht  steuern. 
Spielt  Ihr  mit  der  ”Alone  in  the 
Dark”-Ansicht,  beobachtet  eine  vir- 
tuelle Kamera  Eure  Taten,  zoomt 
oder  schaltet  je  nach  Aktion  in 
einen  anderen  Blickwinkel.  Ermög- 
licht wird  der  dreifache  Grafik- 
Luxus  nicht  nur  durch  die  Polygo- 
nen-Natur  des  Helden,  sondern 
auch  durch  die  Tatsache,  daß  das 


gesamte  Haus  als  3D-Modell  im 
Speicher  vorliegt.  Damit  Eure 
Umgebung  nicht  zu  karg  aussieht, 
wurden  alle  Gegenstände  mit  Tex- 
turen belegt,  Kamine  mit  Back.stein- 
mustern  verkleidet  und  Sofas  mit 
hübschen  Polstern  bezogen.  Ob- 
wohl sich  die  Grafik  flotter  bewegt 
als  beim  3D-Murks  "'fetsujin”,  ist 
Eure  Expedition  kein  Sprint,  son- 
dern eine  gemächliche  Wanderung. 
Fantastisch  ist  die  bedrohliche 
Musik,  die  sich  in  bestimmten  Spiel- 
situationen verändert  oder  ganz 
aussetzt.  Der  Akustik  ist’s  zu  ver- 
danken, daß  Euch  die  Grusel- 
Atmosphäre  gefangennimmt.  ”Dr 
Hauzer”  hat  zwar  spielerische  Län- 
gen und  ein  paar  dämliche  Rätsel, 
ist  außerhalb  des  PC-Lagers  jedoch 
eine  einmalige  Angelegenheit  und 
eine  Abwechslung  zum  Jump’n'Run 
und  Beat  em  Up-Aufmarsch. 

.Vlaster  von  GT  Elektronik.  Schweiz.  Tel.;  0041  (0)6l/4014ni 
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Tetsüjin 

W J I ^ A Toas  Full-Motion- 
Video-Intro  von 
"Tetsujin",  dem  er- 
sten  3DO-Spiel  des 
japanischen  Herstellers 
^^H^^Synergy,  schlägt  alles 
was  auf  der  32-Bit- 
Konsole  bislang  zu  sehen  und  zu  hören 
war.  Zu  düsterem  Industrial-Sound  prä- 
sentiert sich  Euch  der  "Eiserne  Mann", 
ein  Kampfmaschine  mit  menschlichem 
Verstand,  aber  stählernem  Körper.  Im 
Sturzflug  durch  eine  nächtliche  Metro- 
pole taucht  Ihr  ein  in  die  Welt  der 
Zukunft,  wirbelt  durch  das  Fegefeuer, 
stürzt  in  eine  Dimension  jenseits  der 
menschlichen  Vorstellungskraft.  Ein 
Tanz  durch  einen  Tempel  aus  Schein- 
werfern, gespenstische  Chöre,  rasante 
Kamerafahrten.  Synthetisches  Licht  und 
harte  Schlagschatten  fallen  auf  das  bild- 


■■  ■■■ 

3D0 

1 HERSTELLERN 

SYNERGY 

r 

MEIN  ■ 

RRD-RELEASE 

i 

NICHT~BEKANNT 

I SPIELSPASS 


^8% 


I Abgesehen  von  einer  Handvoll  komische 
Monster  und  je  einem  Endgegner 
sind  die  Hallen  und  Gänge  unbelebt 


schirmfüllende  Gesicht  eines  Erzählers  - 
Zeit,  ernsthaft  über  einen  Japanisch- 
Kurs  nachzudenken.  Das  Spiel  selbst, 
eine  Mischung  aus  Labyrinth-Wande- 
rung und  3D-Ballerei,  tritt  grafisch  und 
akustisch  etwas  kürzer:  Ihr  steuert 
Euren  Kampfroboter  aus  der  Ich-Per- 
spektive  und  seht  lediglich  Eure  Feuer- 
waffe von  rechts  in  den  Bildausschnitt 
hereinragen  - vorausgesetzt  Ihr  habt  die 
Wumme  bereits  gefunden.  Eure  Muniti- 
on ist  streng  begrenzt  und  wird  durch 
das  Aufsammeln  entsprechender  Kani- 
ster wieder  aufgefüllt.  In  anderen  Behäl- 
tern lagern  Levelkarten  und  Energie  für 
Euer  Schutzschild.  Kuriose  Metall  wesen 
bewachen  die  Stockwerke  der  einzel- 
nen Level,  die  Ihr  wie  üblich  mit  einem 
Aufzug  erreicht  - so  sparen  sich  die  Ent- 
wickler die  Programmierung  eines  Trep- 
penaufstiegs. Überhaupt  ist  der  ’Tetsu- 
jin”-Gebäudekomplex  recht  einfach  auf- 
gebaut: Keine  Stufen,  keine  Fenster 
oder  Öffnungen,  die  Euch  den  Blick  in 
einen  benachbarten  Raum  freigeben, 
aber  auch  keine  Fallen  und  geheime 
Mechanismen.  Nur  in  den  Zwischense- 
quenzen, die  Euren  Weg  von  einem 
Level  in  den  nächsten  zeigen,  hat  Euer 
Roboter  einen  größeren  Handlungs- 
spielraum - leider  müßt  Ihr  Zusehen, 


wie  er  furiose  Zwi 
schenabenteuer  erlebt. 
Spielerisch  haut  Tetsujin 
voll  daneben:  Die  Tech- 
nik ist  schwach,  der 
Spielablauf  trotz  des  klei- 
nen Bildauschnitts  arg 
gebremst.  Die  Spielidee  ist  - 
gelinde  gesagt  - behäm- 
mert und  erinnert  mich  an 
den  englischen  CD32 
Stuß  "Prey".  "Tetsuo" 
möchte  wie  "Doom" 
oder  zumindet  wie 
"Monster  Manor"  sein, 
versagt  aber  in  jeder 
Beziehung:  Erbärmlichere  Mon- 
ster (unidentifizierbare  Blech- 
kübel und  flie- 
gende Enten- 
schnäbel) habe 
ich  selten  gese- 
hen, lustloser  zu- 
sammengeschu- 
sterte Levels  zum 
Glück  auch  noch 
nicht.  Gerade  nach 
dem  grafisch  sicheren 
Intro  und  in  Kontrast 
den  Zwischen- 


Via  BHdtelefon  schaltet  sich  dieser  Goldkopf  ein.  Wie  alle  anderen  Wesen  des  Tetsujin- 
Kosmos  spricht  er  japanisch  - zum  Glück  sind  seine  Monologe  nicht  so  wichtig. 
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kalifomi- 


\ j iT  #T  Mit  ”Super  Models  Go 
Wild"  präsentiert  Vlvid 
Video  die  erste  CD  einer 
Reihe  von  Full-Motion- 
Video-Scheiben  für  Erwachsene.  In 
sechs  Kurzfilmen  beäugt  Ihr  fünf  spär- 
lich bekleidete  Models^^die  sich  am 
Strand  oder  während  e^ier  Fahrradtour 
vergnügen  - jugendfrei  und  ganz  und 
gar  nicht  "wild”.  Euer  Eingreifen  in  die 
kümmerliche  Handlung  beschränkt  sich 
auf  Vor-  und  Rücklauf  sowie  Standbild 
- ein  wenig  anregender  VideoSampler. 

Muster  von  Flash^nt,  Oering.  Td.:  04535/2220 


Sup«r 

Models 


sebe  SexJUmchen- 


Lieferant  Vh'i4- 
Video  plant  zur 
Zeit  drei  weitere 


finother  World 


I 

I 


3DO-Produkte:  Mit 
inner  Takes  it 
AU'"  wird  ein 
Glücksspiel  d la 
"Strip  Poker" 
erscheinen,  "Sex" 
und  "Raquel 


Released"  sind 
vermutlich  zwei 
neue  Kurzßlme. 


Mit  einer  Muttifunktions-Laserwaffe 
stellt  Ihr  Euch  den  fiesen 
Außerirdischen. 


Die  Rucht  aus  der  Arena  gelingt, 
bevor  die  Wächter  Ihre  tödlichen 
Laserkugeln  abschießen. 


In  der  letzten 
MAN!AC  haben  wir 
bereits  auf  die  3DO- 
Variaiue  des  französi- 
schen Geschicklichkeits- 
"Out  of  this 
World”  hingewiesen, 
mittlerweile  hat  sich  der  Held  Lester  zum 
Test  gestellt.  Die  Grafik  wurde  verbessert, 
die  Handlung  blieb  jedoch  dieselbe:  Als 
der  Wissenschaftler  Lester  Chaykin 
während  eines  brisanten  Experiments  von 
einem  Gewitter  überrascht  wird,  findet  er 
sich  plötzlich  in  einer 
gefährlichen  Paralleldi- 
mension wieder.  Dort 
bleibt  Lester  keine 
Verschnaufpaase:  Hin- 
ter den  giftigen  Wür- 
mern, die  am  Boden 
lauem,  wartet  ein  aus- 
gehungerter Löwe,  der 
Lester  hetzt.  Glück  für 
ihn,  daß  er  auf  zwei  in 
Kutten  gehüllte  Wesen 
stößt,  die  den  Löwen 
unschädlich  machen  - 
Pech  jedoch,  daß  sie 
den  Helden  sofort  hin- 
ter Schloß  und  Riegel 
verfrachten.  Lesters 
Abenteuer  beginnt  in 
der  Wildnis  der  Paral- 
leldimeasion  und  setzt 
sich  bis  ins  Kontrollzen- 


trum  der  Außerirdischen  fort.  Neben 
Geschicklichkeit  erfordert  die  Lösung  der 
Aufgaben  (wie  komme  ich  wo  weiter?^ 
etwas  Kombinationsgabe.  Die  Action 
kommt  dabei  nicht  zu  kurz:  Mit  einer 
gefundenen  Laserwaffe  feuert  Ihr  auf  Eure 
Feinde,  erzeugt  ein  Schutzschild  oder 
sprengt  Türen  aas  dem  Weg. . 

Im  Gegensatz  zu  den  Modulversionen  hat 
sidi  Interplay  nochmal  kräftig  ins  Zeug 
gelegt:  Die  Hintergründe  wurden  gezeich- 
net und  digitalisiert,  im  Vordergrund  halten 
sich  die  Veränderungen  in  Grenzen.  Dafür 
spendieren  Euch  die  Designer  eine  atem- 
beraulxfnde  Sound-  und  MusikkulLsse,  die 
sich  im  Verlauf  Eures  Abenteuers  jeder 
Situation  besteas  anpaßt. 

.Mu-ster  von  Tradlink.  Tunlingtfn.  Tel.:  07461  79001 
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SUPER  NINTENDO  w mm  oub  PHILIPS  C D 1 210  w 


BUGS  BUNNY  RABFT  RAMPA6E  SO^D 


moPLiFTEn  m 
7TAH  WARS  II 
TUHN  & BURN 
GHOULES  & GHO?T 
YDUNG  HERUM 
STREETFEHTER  TURBO 
MEGA  MAN  X 
MARIO  ALLTTARS 
PALAHNS  OUESr 
POCKY  i ROCKY 
BEST  OF  THE  BEST 
SKY  BLAZER 
EÖUINDX 

ROCKN  ROLL  RAQNG 
R-TYPE  in 
ASTEHIX 
BB  METAL 
BUBSY  (DT) 

ABT  OF  FIGHTING 
ACTHAISER 
BOB 
HOOK 

MDHTAL  KOMBAT 
STAR  WING 


SOJI) 

5o;i} 

so;d 

2d;d 

5D;B 
50^ 
50, DD 
35, DD 

40.00 

35.00 

40.00 

50.00 

40.00 

50.00 

50.00 

40.00 

35.00 

40.00 

50.00 

35.00 
35,00 

35.00 

40.00 

35.00 


80,00  75,00 

80,00  75,00 

80.00  75,00 

80ü}  75,00 

50.00  45,00 

80.00  75,00 

80.00  75,00 

8DJ)  75,00 

G5,00  80,00 

70.00  85,00 

85.00  80,00 

70JX)  85,00 

80.00  75,00 

70.00  85,00 

80.00  75,00 

80.00  75,00 

70j)0  65,00 

85.00  80,00 

70.00  65,00 

80.00  75,00 

65.00  80,00 

65.00  60,00 

85.00  80,00 

70.00  85,00 


MEGA  DRIVE  w vbwuf  ai® 


NBA  JAM 

nPA  SOCCER 

ALADDIN 

COOL  SPOT 

DRAGONS  REVENGE 

LANDSTALKER 

OLYMPIC  GOLD 

ZOOL 

AUEN  III 

DEVEUSH 

NHLPA  HOCKEY  93 
PREDATOR  II 
QUACKSHGT 
FLASHBACK 
J MADDEN  94 
MICRO  MACHINES 


50.00 

40.00 
fi,00 
C,00 

50.00 

50.00 

35.00 

«,00 

20.00 
20,00 
20,00 
35,00 

35.00 

40.00 
50jn 
40,00 


80,00 

70,00 

70,00 


TSiD 

85,00 

85,00 


GLOBAL  GLADIATORS  35,00 


RANGER  X 
SHINING  FORCE 

SUPER  KICK  OFF 
T2  ARCADE 
WARSONG 
BATMAN  RETURNS 


50,00 

50,00 

50.00 

35.00 

20.00 

35.00 

20.00 

35,00 


70.00  85,00 

80.00  75,00 

80.00  75,00 

85.00  80,00 

70.00  85,00 

50.00  45,00 

50,00  45,00 

50.00  45,00 

65.00  55,00 

85.00  55,00 

70.00  85,00 

80.00  75,00 

70.00  85,00 

65.00  70,00 

80.00  75,00 

80,00  75,00 

80.00  75,00 

65.00  S5U0 

saoo  45,00 

65,00  5500 

saoo  «00 

65,00  5500 


CDl  210  MIT  FERNE  500,00 

MPEG  3 MQDULE  200,00 

VOYEUR  40,00 

ESC  FRDM  CYBER  OTY  40,00 
OPEN  TENNIS  40,00 

KETHER  40,00 

PALM  SPRINGS  GOLF  40,00 

BATTLESHIP  20,00 

UNK  40,00 

ZELDA  4S.OO 

WCA  45.0D 

NEG  GEO 

KONSOLE  & 1 JOYPAD  350,00 

SAMURAI  SHOWDOWN  190,00 

WOHLD  HEROES  R 130,00 

NINJA  COMMANDO  190,00 

SENGOKU  II  150,00 

VIEW  POINT  300,00 

BASEBALL  STARS  U 150,00 

SUPER  SIDEHCKS  150,00 

FATAL  FUHY  II  150,00 

FATAL  FUHY  SPEUAL  175,00 

SPINMASTER  175,00 

CYBEHUP  -75,00 

BLUES  JOURNEY  -75,00 

BASEBALL  202D  -75,00 

BASEBALL  STARS  1 -75,00 

JOYBOARD  40,00 

MEGA  CD  »KAUF 

KDNSOL  265,00 

ECCO  THE  DOLPHIN  20,00 

FINAL  FEHT  40,00 

GHOUND  ZERO  TEXAS  50,00 

JUHASSE  PARK  50,00 

MICROCOSM  50,00 

NHL  HOCKEY  94  50,00 

NIGHT  TRAP  50,00 

SPIDEHMAN  20,00 

THUNDEHHAWK  40,00 

WWF  HAGE  IN  CAGE  50,00 

PUGSY  50  00 

PHINCE  OF  PEHSIA  40,00 

BDAD  AVENGEH  20  00 

TIME  GAL  2o!oO 

SONE  20  00 

INXS  2o!oO 

SILPHEED  20,00 

FINAL  FTGHT  40, 00 

CHUCK  HOCK 4o]oo 


VERKAUF  aUB 

GB9,00  649,00 
299,M  249,00 

G5,D0 
G5,00 
G5,Q0 
G5,Q0 
64,90 

45.00 

65.00 

64.90 

64.90 


70,00 

70,00 

70,00 

70.00 
G9,90 

50.00 

70.00 
69,90 
69,90 


iWKAUF  VEflWF  aUB 

495.00  475,00 

260.00  245,00 

175.00  160,00 

260.00  245,00 

220.00  205,00 

425.00  410,00 

220.00  205,00 
220,00  205,00 

220.00  205,00 

250.00  235^00 

250.00  235,00 

130.00  115,00 
130,00  115,00 
130,00  115,00 

130.00  115,00 
-75,00  -70,00 

VfflKAUF  CLUB 

375.00  350,00 

50.00  45,00 

70.00  65,00 

00,00  75,00 

B0,00  75,00 

00,00  75,00 

00,00  75,00 

00,00  75,00 

50.00  45,00 

70.00  65,00 

00.00  75,00 

00,00  75,00 

70.00  65,00 

50.00  45,00 

50,00  45,00 

50,00  45,00 

50,00  45,00 

50.00  45,00 

70.00  65,00 

70,00  65,00 


lEEOY  * QAME  QEAR  TITEL  AUCH  ERHALTUCH 
PREISUSTC  HEUTE  NOCH  AISHPCMDERfSI 


Oli  iireUEPSGHAFf 


MTBUBeSPIREM  PRO  NEUES  m ZM6CNB1 1^- UN)  2^- [M 

DREMCCAffT^  UMSONST  UENAC^ 
aUBPRElSE  SOFORT  Tam)NSCH  W ANSPRUCH 
NEHMBi  SIE  DE  MTGUEDSCHAFTS  BETRAG 
POT  NADHAHME  ZAHLBL 


CLUB  AUSWEIS  FÜR  JEDES  MITGIIED 


UNBEDINGT  AUSGEFÜLLT  AN  UNS  ZURÜCKSCHICKEN 
: JA  ICH  MÖCHTE  MITGUED  BEIM  DREAMSCAPE  - aUB  WERDEN. 

DER  rs/llTG  LI  EDS  BEITRAG  BETRÄGT  FÜR; 
1/2  JAHR  30.-  DfS/l  1 JAHR SO.-DrvI 

□ n 


NACH  ERHALT  DER 


DIE  MITGLIEDSCHAFT  BEGINNT 
.CLUB-fvIlTGLIEDSKARTE. 

ES  BEDARF  KEINER  KÜNDIGUNG,  DENN  DIE  MITGLIEDSCHAFT 
ERLISCHT  AUTOMATISCH  NACH  AbLAUF  DES  BEZAHLTEN 
ZEITRAUMES. 

DIE  MITGLIEDSCHAFT  BLEIBT  ERHALTEN.  INDEM  DAS 
.MITGLIED  SPÄTESTENS  2 WOCHEN  VOR  ABLAUF  DES  LETZT 


T TAOEISI 


AB  300,-  PORTO  VERSAND  FREI 
2 BIS  3 TAGE  LIEFERZEIT 
SONDERANGiBOTE  IMMER  AUF  LAGER 

FARBIGE  WAPP«  T-  SHRT 15,-  DM 

(ONmUMI  MM  i,-  M ■■«linil  nCIMM  JUNIMiy 


lIvssw: 

IMa  IP^.  10.00 

'JSlAlHtSl'irS«.«»  S4DMOM» 


i 

VO«NAME 

1; 

STTRAße 

, .....  I 

/ 0«T 

, 1 

|:iy 

ICH  2AHUE  PERr 

«CHBOO  E«a«aiO  MIQ 

i 0«T  DATUM 

UNTERSCHRIFT  [ 

BEI  NICHT  VOLLJÄHRIGEN  MITGLIEDERN.  BITTEN  WIR  UM  [ 
DIE  UNTERSCHRIFT  EINES  ERZIEHUNGSBERECHTIGTEN.  ; 

ORT,  DATUM 

UNTERSCHRIFT  | 

BANKVERBINDUNG: 

DFIEAMSCAPE 

mmmimsm 

ei2:2ffiS00  01  (TD;512I)96 


DREAMSCAPE 

SCHEPEliRSTRJ 


6,-  DM  PORIG  » VCRRACXUNG  ♦ 

« AUBLWD  : IS,-  DM  BpSTBiUNGeM  NUR  VORKASSf 
AUf  BES1EU.UNGEN  UB0I  300.-  DM  PORTO  FREI 
«B5AM36MJG  UWO  tBÜJUBt  VGSBtAUBi  WR  »Wim  OMAOS 
OAS  GECMI  VOR.  SPfiE  IBM  AM(NJ  2IA^M068N  Allf  Kti  OHt  JWOUC 

00«  vGRoofC  «esm  sofort  anjd&FSCMcn  oc  wcmt  sntdo  mt 

OXAUacm  ßKESKO»  WOROEN  9C 
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2i.  Jabrbunäerts 
ist  das  Zukunßs- 
pendani  der 
Flintstones".  Wie 
ibre  Steinzeitkol- 
tegen  stammen 
auch  die  Jetsons 
aus  der  Feder 
der  Hanna-Bar- 
bera-Prf>duc- 
tions.  Die  ameri- 
kanischen Trick- 
ßlmproduzenten 
haben  in  der 
Branche  einen 
schlechten  Ruf, 
da  sie  mit  ihren 
billig  gedrehten 
und  endlosen 
Trickßlmserien 


The  Jetsohs 


Bei  den  "Jetsons"  handelt 
mal^wfeder  um  eine- 
Trickfilm«mset7Aing:  Die  Slor>’ 
^^•‘isi  pc^ensächlich.  seihst  die 
^ Anleitung  erwähnt  sie  nur  mit 
einem  Satz;  "...Treffe  George  lx?i  seinem 
t verrückten  Abenteuer  und  besiege  die 
Planetenpiraten,  um  das  21.  Jahrhundert 
in  Ordnung  zu  bringen...".  Ihr  steuert 
Papa  Jetson  durch  neun  Levels,  be- 
waffnet i.st  er  mit  einem  Hyperstaub.sau- 
ger.  Mit  diesem  Untensil  könnt  Ihr  die 
gegneri.schen  Roboter  oder  Technotiere 
anziehen  und  wieder  wegschießen. 


oder  Euch  an  Wände  und  Decken  fest- 
saugen. Die  Abschnitte  bestehen  aus 
Plattform-  und  Labyrinthelementen,  am 
Ausgang  jeder  Welt  wartet  ein  Hndgeg- 
ner.  Trotz  der  innovativen  Idee  mit  dem 
elektrischen  Putzgerät  dümpelt  "The  Jet- 
sons" im  spielerischen  Mittelmaß.  Fein- 
de gibt’s  nur  wenige,  Grafik  und  Sound 
sind  l^escheiden.  Im  Verlauf  zieht  ledig- 
lich der  Schwierigkeitsgrad  an  und  die 
Levels  werden  größer.  Schade  um  die 
witzige  Staubsaugeridee,  aber  ansonsten 
regiert  die  Langeweile. 

Testmuster  von  Galaxy.  München.  Tel:  089  7605151 


das  Fernsehen 
seit  Ende  der 
50er  Jahre  über- 
schwemmen — 
das  klassische 
Animationskino 
blieb  ( vor  allem 
aus  Kostengrün- 
den) dabei  auf 


Fatal  Furt  2 

' Eines  der  unzähligen  Prügel- 
spiele für  SNKs  Edelgerät 
•V  Neo-Geo  ist  "Fatal  Fury  2". 

Wieder  hat  sich  Takara  ans 
^ Werk  gemacht  und  den  106-M Bit- 
Hammer  umgesetzt.  Ihr  wählt  aus  acht 
Spielfiguren  - vom  asiatischen  Ryu-Ver- 
.schnitt  bis  zum  hinterlistigen  Winzling 


Jubei  Yamada  - und  tretet  nacheinader 
gegen  alle  Mitkämpfer  an.  Habt  Ihr  die 
sieben  Kontrahenten  besiegt,  trefft  Ihr 
auf  vier  rastlose  Endgegner:  Billy  Kane 
mit  seinem  Schlagstock,  LawTence  B. 
aus  Spanien  (Vega),  Axel  Hawk  (Bal- 
rog)  und  den  deutschen  Oberfiesling 
Wolfgang  Krauser.  Natürlich  verfügt 
jede  Spielfigur  über  verschiedene  Speci- 
als (FeuerbalL  Sonic  Boom  cxler  Dragon 


Punch)  - Bonu.sstages  gibt’s  ebenfalls. 
"Fatal  Fur\'  2”  ist  solide  umgesetzt  und 
spielt  sich  ganz  gut.  Gegen  "Super  Stre- 
et Fighter  2”  ist’s  aber  völlig  chancenlos. 

TesEmusier  von  Galaxy.  .München.  Tel.  089/^605151 
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Gnadenlos  VIDEOSPIELE 
TEL.:  089-4802913 

Nur  solange  \/orrat  reicht  III 


MEGA  DRIVE 

Ghost  n Ghouls  d 

35.90 

Smash  TV 

49.90 

Revenge  of  the  Ninja  us 

99.90 

K.H.  Rummenige  d 

79,90 

Ghostbusters  d 

35.90 

Snake  Rattle  n Roll  d 

39.90 

Rise  of  the  Dragon  us 

109,90 

Kendo  Rage  us 

69.90 

Action  Replay  Pro  2 

79,90 

Global  Gladiators  d 

59.90 

Sonic  d 

49.90 

Road  Avenger  d 

69.90 

King  Arthur  us 

49.90 

MULTI  CD 

899,90 

Gods  d 

49.90 

Sonic  2 d 

79.90 

Robo  Aleste  d 

79.90 

King  of  Dragons  us 

129.90 

6 Button  Pad 

39,90 

Sonic  3 d 

119,90 

Silpheed  d 

69.90 

King  of  Monsters  d 

59.90 

6 Button  Pad  Infrarot 

Sonic  Spinball  d 

79.90 

Sonic  d 

89.90 

Lagoon  us 

69.90 

2 Stück  kompl 

89.90 

Granada  I 

29.90 

Son  of  Chuck  d 

89.90 

Stellar  Fire  us 

99.90 

Last  Action  Hero  d 

69,90 

Street  Winner  Joystick 

119.90 

Greendog  d 

39,90 

Speedball  2 d 

39.90 

Time  Gal  us 

69.90 

Lethal  Weapon  d 

89.90 

4 Way  Play  EA 

69  90 

Gynoug  dt 

35,90 

Spiderman  j 

29.90 

Wingcommander  us 

119,90 

Lethal  Enforcers  d 

169,90 

4 Spieler  Adapt  Sega 

59.90 

Hard  Driving  d 

39.90 

Spiderman  d 

39,90 

Wolfchild  d 

99.90 

Lost  Vikings  d 

99,90 

Haunting  d 

69,90 

Spiderman  X-Men  d 

49,90 

Wolfchild  US 

79.90 

Magical  Quest  d 

89,90 

688  Attack  Sub  d 

49.90 

Helifire  d 

39.90 

Splatterhouse  2 d 

59.90 

Wonderdog  d 

89.90 

Major  Title  d 

79.90 

Abraham 's  Battlet  d 

45.90 

Herzog  Zwei  d 

49.90 

Streets  of  Rage  3 j 

129  90 

Wonderdog  1 

49,90 

Mario  Allstar  d 

69,90 

Addam's  Family  d 

39,90 

Hook  d 

39.90 

Strider  1 

29,90 

Mech  Wamor  us 

109.90 

Aero  the  Acrobat  us 

59.90 

Immortal  d 

39,90 

Strider  d 

39.90 

SUPER  NES 

Megalomania  eu 

49.90 

Aladdm  d 

89.90 

James  Bond  007  d 

39.90 

Strider  II  d 

59.90 

Metroid  II  us 

129.90 

Alienstorm  d 

49.90 

James  Pond  3 d 

59,90 

Subterrania  d 

99.90 

Action  Replay  Pro  2 

79,90 

Might  & Magic  II  d 

129.90 

Andre  Agassi  Tennis  d 

35,90 

Jewel  Master  d 

35.90 

Summerchallenge  d 

49,90 

50/60  Hz  Adapter 

29.90 

Mr  Nutz  d 

79,90 

Another  World  d 

49.90 

Jordan  vs  Bird  d 

49,90 

Sunset  Riders  d 

69.90 

Street  Winner  Joystick 

119.90 

Mortal  Combat  d 

89,90 

Aquatic  Games  d 

39.90 

Joe  Montana  '93  d 

45.90 

Superman  d 

39.90 

Joypad/Dauerfeuer 

39,90 

NBA  Allstars  d 

89,90 

Arch  Rivals  d 

39  90 

John  Madden  94  d 

109.90 

T2  Judgement  Day 

49,90 

5 Spieler  Adapter 

69.90 

NBA  Jam  d 

119,90 

Arrowflash  d 

35,90 

John  Madden  92  d 

49,90 

Talespin  d 

39.90 

Superscope  m 7 Spieler 

1 99.90 

NBA  Showdown  us 

129.90 

Asterix  d 

99.90 

Jordan  vs  Bird  d 

49.90 

Talmifs  Adventure  d 

49.90 

Actraiser  eu 

69,90 

NHLPA  '93  d 

79.90 

Atomic  Runner  d 

39.90 

Jungte  Strike  d 

69,90 

Task  Force  us 

39.90 

Addam's  Family  d 

59.90 

NHLPA  94  d 

109,90 

Balljacks  d 

39.90 

Jurassic  Park  d 

89.90 

Tecmo  Soccer  1 

29,90 

Aero  the  Acrobat  us 

79.90 

On  the  Ball  d 

49,90 

Barkley  Jam 

89,90 

Ka-Ge-Ki  I 

29.90 

Technoclash  d 

45,90 

Aladdin  d 

99.90 

Oper  Logic  Bomb  d 

99.90 

Bart  s Nightmare  d 

39.90 

Kick  Off  d 

59.90 

Terminator  d 

39.90 

Aladdin  us 

79.90 

Phalanx  d 

49,90 

Batman  Returns  d 

39.90 

Kid  Chameleon  d 

39.90 

T2  Arcade 

49,90 

Alien  3 d 

55,90 

Pink  Panther  d 

99.90 

Batman  Revenge  us 

39.90 

King  of  Monsters  d 

29,90 

T 2 Judgement  Day  d 

49,90 

Alien  vs  Predator  d 

99.90 

Pocky  & Rocky  d 

89,90 

Battle  Toads  d 

69.90 

Klax  d 

39,90 

Testdrive  II  d 

39,90 

Another  World  d 

79.90 

Pop'n  Twinbee  d 

99.90 

Bill  Walshd 

59,90 

Krusty's  Funhouse  d 

39.90 

Thunderblade  d 

35.90 

Aquatic  Games  us 

79.90 

Popn  Twinb  Rainbow  d 

109.90 

Biohazard  d 

39.90 

Landstalker  d 

119,90 

Thunderforce  2 d 

39.90 

Art  of  Fighting  d 

119,90 

Populous  d 

79,90 

Blades  of  Vengeance  d 

39.90 

Lemmings  d 

39,90 

Thunderforce  4 d 

59,90 

Asterix  d 

59,90 

Prince  of  Persia  d 

79,90 

Blockout  I 

29,90 

Lethal  Enforcers  d 

Toe  Jam  & Earl  2 d 

109.90 

Axelay  d 

59,90 

Prince  of  Persia  j 

59.90 

BOBd 

45,90 

mit  Pistole 

129,90 

Tokid 

39,90 

Batman  Return  d 

79,90 

R - Type  III  d 

119,90 

Bonanza  Bros  d 

39  90 

LHX  Attack 

45.90 

Truxxton  d 

39  90 

Battleship  d 

129.90 

Ranma  1/2  d 

119.90 

Bubsy  d 

45,90 

Lotus  Turbo  Ch 

45.90 

Turrican  d 

39.90 

Best  of  the  Best  eu 

69.90 

Rival  Turf  d 

59,90 

Buck  Rogers  d 

39.90 

Lotus  II 

59.90 

Turtles  d 

59,90 

Battletoads  d 

89.90 

Roadrunner  d 

79.90 

Cadash  I 

39.90 

Magical  Hat  d 

39.90 

Turtles  T Fighters  d 

119.90 

Blues  Bros  j 

49.90 

Robocop  III  d 

59,90 

California  Games  d 

39.90 

Mario  Lemieux  d 

39,90 

Two  Grude  Dudes 

45.90 

BOBd 

79.90 

Rock'n  Roll  Racing  d 

119.90 

Captain  America  d 

35,90 

Mazin  Wars  d 

49.90 

Universal  Soldier  d 

49,90 

Bomberman  d 

69,90 

Rummenige  Player  M.d 

79,90 

Captain  Planet  d 

49,90 

Megalomania  d 

49.90 

Valis  SDj 

29.90 

Brawl  Bros  d 

109.90 

RPM  Racing  us 

79.90 

Castlevania  d 

89,90 

Mega  Turrican  us 

109,90 

Verytex  1 

39.90 

Bubsy  d 

89,90 

Secret  of  Mana  us 

139.90 

Chakan  d 

59.90 

Marble  Madness  d 

39.90 

Virtual  Pinball  d 

99.90 

Bulls  vs  Blazer  d 

89.90 

Sensible  Soccer  d 

79,90 

Centurion 

49.90 

Mc  Donald  Land 

99,90 

Virtual  Racing  j 

169.90 

Cacoma  Knight  us 

39.90 

Shadowrun  d 

129.90 

Cliffhanger  d 

39,90 

Mercs  d 

39,90 

Volviev  j 

29.90 

Chuck  Rock  us 

59.90 

Skybiazer  eu 

109,90 

Clue  US 

49,90 

Mickey  & Donald  d 

59.90 

Warn  Warn  World  1 

29.90 

Chuck  Rock  d 

79,90 

Slapshot  US 

79,90 

Cosmic  Spacehead  d 

49,90 

Mickey  Mouse  d 

39,90 

Warpspeed  d 

39,90 

Chessmaster  d 

49,90 

Smash  TV  d 

79.90 

Crackdown  d 

35.90 

Might  & Magic  d 

49,90 

Wimbledon  Tennis  d 

79.90 

Clayfighter  eu 

119.90 

S O S US 

99.90 

Crudebusters  d 

45.90 

Monaco  GP  2 I 

39.90 

Winterchallenge  d 

49,90 

Claymates  us 

119.90 

Startreck  us 

129,90 

Cruebail  d 

39,90 

Monaco  GP  1 d 

39.90 

Winter  Olympics  d 

109.90 

Cliffhanger  eu 

59,90 

Starwing  d 

59,90 

Cyborg  Justice  d 

39.90 

Wonderboy  III  d 

39.90 

Clue  US 

69.90 

Steel  Talons  us 

69,90 

David  Robinson  d 

39,90 

Mutant  League  Fb  d 

39.90 

Wonderboy  V d 

39.90 

Contra  j 

69.90 

Streetfight  2 T urbo 

129.90 

Decap  Attack  d 

3990 

Mutant  League  Hockey  d 59,90 

World  of  Illusion  d 

59.90 

Cool  Spot  d 

79,90 

Strike  Gunner  d 

49.90 

Desert  Strike  d 

99,90 

Mystic  Hunter  1 

29.90 

Wrestlemania  d 

69,90 

Crash  Dummies  us 

79.90 

Sonic  Blastman  2 j 

149.90 

DJ  Boy  d 

35,90 

NBA  Jam  d 

99,90 

WWF  Royal  Rumble  d 

89,90 

Crazy  Sports  eu 

89.90 

Super  Conflict  eu 

59.90 

Dick  Tracy  d 

39,90 

NBA  Showdown  d 

99,90 

Xenon  2 d 

39.90 

Cybernator  d 

89.90 

Super  Kick  Off  d 

69.90 

Dr  Robotnik  d 

99,90 

NHLPA  93  d 

39.90 

Zero  Wings  1 

29.90 

Cybemator  us 

79,90 

Super  Metroid  us 

119,90 

Dracula 

99,90 

NHLPA  94  d 

99,90 

Zero  Wings  d 

39.90 

Cyberspin  us 

69.90 

Super  Pang  d 

79.90 

Dragon  s Fury  d 

55.90 

Normy's  Beach  Babe  d 

89,90 

Zombies  d 

89.90 

Darius  Twin  d 

89.90 

Super  Strike  Eagle  eu 

49,90 

Dragon s Revenge  d 

99,90 

Olympic  Gold  d 

39,90 

Zool  d 

79.90 

Dig  & Spike  Volleyball 

99.90 

Super  Swiv  d 

69,90 

Double  Dragon  3 d 

45,90 

Ottifanten  d 

89,90 

Dinocity  d 

79.90 

Super  Turrican  d 

119.90 

Double  Sports  d 

79,90 

Pacmama  d 

39.90 

MEGA  CD 

Doraemon  1 

39.90 

Tazmania  d 

59,90 

Double  Clutch 

59.90 

Paperboy  d 

35,90 

Dracula  d 

89,90 

Terminator  2 Arcade  d 

109,90 

Donald  Duck  d 

9,90 

Pele  Soccer 

79.90 

MEGA  CD  2 o.  Sp. 

399,90 

Dracula  us 

79.90 

T2  Jugdement  Day 

139,90 

Dune  lld(ab  11.5.) 

109,90 

Phelios  d 

39.90 

MEGA  CD  2 m.  Sp. 

449,90 

Drakkhen  d 

59.90 

Testdrive  II  d 

79.90 

Dynamite  Duke 

39.90 

PGA  2 Golf  d 

79,90 

CDX  Adapter 

79.90 

Double  Dragon  jp 

49,90 

The  7th  Saga  us 

99,90 

E - Swat  d 

39,90 

Powermonger 

39.90 

Afterburner  d 

79.90 

Double  Dragon  d 

59.90 

Timeslip  eu 

49,90 

Ecco  the  Dolphin  d 

89  90 

Pro  Quaterback  us 

29.90 

Afterburner  1 

49.90 

Equinox  d 

109,90 

Tiny  Toons  d 

79.90 

European  Golf  Tour  d 

89.90 

Puggsy  d 

89,90 

Bill  Walsh  us 

69,90 

Exhaust  Heat  d 

59,90 

Top  Gear  II  d 

119,90 

European  Club  Soccer  d 

49.90 

Quackshot  d 

59,90 

Chuck  Rock  d 

79.90 

Eye  of  Beholder  us 

119,90 

Total  Carnage  d 

79,90 

Etemal  Champions  d 

109,90 

Rambo  III  d 

49,90 

Eamest  Evans  1 

29.90 

First  Samurai  d 

69,90 

Thunderspirit  j 

59.90 

Eternal  Champions  us 

89.90 

Ranger  X d 

79.90 

Ecco  d 

79.90 

F 1 Pole  Position  d 

109,90 

Tom  & Jerry  us 

89,90 

F 1 Race 

59,90 

Revenge  of  Shinobi  d 

49,90 

Fl  Circus  j 

129.90 

Fatal  Fury  2 j 

129,90 

Troddlers  d 

109,90 

Fl  5 Strike  Eagle 

109,90 

Rings  of  Power  1 

29.90 

Final  Fight  1 

59.90 

Fatal  Fury  2 us 

139.90 

Wizardry  V us 

129,90 

F 117  d 

99.90 

Riskey  Woods  d 

39,90 

Ground  Zero  Texas  d 

119.90 

Final  Fight  2 d 

119.90 

Winterolympics  d 

129,90 

Fantasy  Zone  d 

39.90 

Roadrash  j 

39,90 

Heavy  Nova  1 

29.90 

Flashback  d 

79,90 

Wolfchild  US 

69,90 

Fantasy  Zone  j 

29,90 

Roadrash  d 

49.90 

Hookd 

89.90 

Foreman  Boxing  d 

59,90 

Wolfenstein  d 

109,90 

Fantastic  Dizzy  d 

49,90 

Robocop  3 d 

49,90 

Hook  US 

59.90 

Gods  US 

59.90 

World  Heroes  d 

129.90 

Fatal  Fury  d 

69,90 

Robocod  d 

45,90 

Inxs  1 

79,90 

Gooftroop  US 

69.90 

World  League  Basketb  d 

69,90 

Fifa  Soccer  d 

99.90 

Robocop  vs  Terminator  d 

1 99.90 

Jaguar  XJ  220  d 

79,90 

Gooftroop  d 

109.90 

WWF  Royal  Rumble  d 

89,90 

Final  Blow  1 

29,90 

Rocket  Knight  d 

89.90 

Kriss  Kross  d 

69,90 

Gunforce  j 

59.90 

X-Zone  US 

69,90 

Flashback 

99.90 

Rolo  to  the  Rescue  d 

49.90 

Kriss  Kross  us 

59.90 

Harleys  Adv  us 

59.90 

Young  Merlin  d 

129.90 

Flintstones  d 

59.90 

Royal  Rumble  d 

89,90 

Lethal  Enforcers  d 

149,90 

Home  Alone  d 

49,90 

Zool  d 

119,90 

G - Loc  d 

39.90 

Senssible  Soccer  d 

89.90 

mit  Pistole 

Hook  d 

59,90 

Gainground  d 

39.90 

Shadow  of  Beast  d 

49,90 

Marky  Mark  us 

59.90 

James  Bond  jr  d 

69,90 

GAMEGEAR 

Galahad  d 

49.90 

Shiningforce  d 

129,90 

NHL  '94  d 

99.90 

Jeopardy  us 

59.90 

Galaxy  Force  II  d 

39.90 

Shining  in  the  Darkn.  d 

49,90 

Power  Factory  d 

119.90 

Jimmy  Connors  d 

69,90 

Aenal  Assault  d 

29.90 

Gauntlet  d 

79.90 

Skitchin  d 

89,90 

Puggsy  d 

109.90 

Joe  & Mac  us 

59.90 

Addam's  Family  d 

29.90 

Georg  Foreman  1 

49.90 

Simpsons  Barts  Nightm  d 39.90 

Prince  of  Persia  d 

89.90 

John  Madden  '94  d 

109.90 

Alien  3 d 

39.90 

General  Chaos  d 

79,90 

Simpsons  Krusty  Funh.  d 

1 39,90 

Prince  of  Persia  us 

79.90 

Jurassic  Park  d 

79,90 

Alien  Syndrome  d 

39.90 

Ariel  d 
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16-Bit-Kritik: 

So  fanktioniert's 


u/ao  u. ...v.. MANIAC-TeaiTi  (v.l.o.r.  Andreas,  Martin,  Oliv^., 
Heinrich,  Ingo  und  Winnie)  nimmt  jedes  Spiel  genaustens  unter  die  Lupe. 

Die  Grimassen  zeigen,  wie  das  Spiel  bei  den  Testern  ankam. 


ebenfalls  lx?rücksichtigt,  verschleimen  die 
Grafikwerlung  aber  nur  um  wenige 
Punkte  nach  olmen. 

Beim  Sound  sieht’s  ähnlich  aus:  Musik 


SYSTEM 


ANBIETER 


Tekkno-Ambiente  und  Metall-Soundtrack: 
Ein  konkurrenzlos  abgedrehtes  Magazin. 


Test  & Kritik 

Getestet  werden  nur  Spiele,  die  in  einer 
Version  vorliegen,  in  der  alle  we.sent- 
lichen  Spielelemente  sowie  die  finalen 
Grafik-  und  Sounddaten  enthalten  sind. 
Vorabmodule  oder  -CDs  wandern  in 
den  Aktuell-Teil.  Wehe  jedoch,  wenn 
das  vorliegende  Spiel  testbar  ist:  Ein 
Profi  mit  minde.stens  zehnjähriger  Spiel- 
erfahrung reißt  sich  das  Produkt  unter 
den  Nagel,  untersucht  Spielwitz,  Grafik 
und  Sound,  vergleicht  den  Titel  mit 
Konkurrenzprodukten  und  fällt  schließ- 
lich sein  Urteil.  Das  könnt  Ihr  im  Mei- 
nungskasten nachlesen,  während  im 
1 lauptteil  des  'Pe.sts  der  Spielablauf  neu- 
tral be.schrielxm  wird. 

Wertünq  & Prozente 

Die  Meinung  des  Testers  .spiegelt  sich  in 
der  Wertung  wieder.  Denncxh  bestimmt 
kein  Te.ster  im  Alleingang  über  Gedeih 
und  Verderb  eines  Spiels.  Mehrere 
Redakteure  nehmen  eine  Neuerschei- 
nung unter  die  Lupe  und  diskutieren 
die  Wertungen  bis  auf  das  letzte  Pünkt- 
chen aus.  Unter  Grafik  werden  Darstel- 
lung und  Animation  aller  Sprites  und 
Effekte,  .sowie  der  Hintergründe  bewer- 
tet. Quantität.  Qualität  und  techni.sche 
Realisation  spielen  eine  Rolle:  Gibt's  im 
neuen  Jump'n’Run  der  Eirma  Nichigutsu 
nur  eine  Spielfigur,  die  vor  zweifarbiger 
Kloizkulisse  hin-  und  herruckelt,  riecht 

Alle  wichtigen  Angaben  zum  Spiel"^^  " 
in  kompakter  Form: 
Hersteller.  System.  Zirka-Preis  und  Anbieter. 


Ob  grafische  Meisterleistung  oder  Pixel-"^^ 
häufchen.  ob  Filmsoundtrack  oder  grausames 
Geschepper;  Die  Grafik  & Sound  Wertungen. 

Die  Ultra-Kurzkritik  für  Lesemuffel  gibr^^ 
die  hervorstechenden  Merkmale 
eines  Spiels  in  maximal  zwei  Sätzen  wieder 


das  verdächtig  nach  einer  Wertung  von 
10  bis  15  Prozent.  Stecken  hingegen  im 
neuen  Spiel  von  Giga-Games  92  unter- 
schiedliche Levels  mit  parallaxenden 
Hintergründen.  128  aufwendig  animierte 
Monster  und  eine  Handvoll  Zoom- 
Effekte,  la.ssen  wir  uns  zu  einer  Grafik- 
wertung von  über  90  Prozent  hinreif^m. 
Intros  und  Zwi.schensequenzen  werden 


und  Effekte  werden  auf  Vielfalt,  Ori- 
ginalität und  Qualität  abgehorcht.  Unter- 
stützt die  Musikbegleitung  die  Atmos- 
phäre des  Spiels  oder  ist  das  nervige 
Gedudel  eine  Beleidigung  für  jeden  Bil- 
liglautsprecher? Sprachau.sgabe,  Sound- 
track und  stilvolle  Jingles  schlagen 
ebenfalls  zu  Buche.  Entscheidend  ist  die 
Spielspaßwertung,  in  der  alle  spieleri- 
schen Aspekte  zu.sammengefaßt  wer- 
den: Aufbau  der  Levels,  Steuerung  und 
Flexibilität  der  Spielfigur,  Abwechs- 
lungsreichtum der  Feinde,  Gefahren, 
Gags  und  Rätsel,  Dramaturgie,  Atmos- 
phäre und  Komplexität.  Kurz:  Macht  s 
Spaß  (xler  nicht? 


It’s  a MANIAC;  Nur  Spiele  mit  einer 
Spielspaß-Traumnote  von  85%  oder 
mehr  erhalten  diese  Auszeichnung. 

Das  Titelbild  des  Spiels  steht  dem 
Wertungskasten  voran 

" " * 

HBmI  Umfang  des  Moduls. 

31  MBit  = 1.024.000  Bit 
(8  Bit  = 1 Byte) 

Das  Modul  enthält  eine 
Speicherbatterie  für 
Spielstand  oder  High-Score. 

Angabe  des  Datenträgers; 

Das  Spiel  erscheint  auf 
CD-RDM. 

Das  Spiel  kann  mit  einer 
Maus  (von  Sega  oder 
Nintendo)  gespielt  werden. 

Anzahl  der  Spieler. 

Ab  drei  Spielern  wird  ein 
Adapter  benötigt. 

■ Der  Spielstand  wird  mit 
Hilfe  eines  Paßworts 
festgehalten. 

Die  Bildschirmtexte 
wurden  ms  Deutsche 
übersetzt. 


Wertungen  bis  30%  warnen  vor  einer 
spielerischen  Katastrophe,  50%  ist  solider 
Durchschnitt.  80%  und  mehr  bekommen 
nur  absolute  Spitzentitel. 
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Dank  Comic  und 
Fernsehen  haben  die 
blauen  Schlümpfe  bis 
heute  überlebt,  eine 
Dekade  nach  ihrem 
allerersten  Videospielauftritt 
(”SmurT  auf  CBS  Colecovision)  sind  die 
Kaputzenträger  wieder  Helden  eines 
Konsolenspiels. 

Auch  auf  dem  Super  NFS  tritt  Erzfeind 
Gurgelhals  an,  um  das  glückliche  Leben 
der  Schlümpfe  zu  sabotieren:  Kurzer- 
hand nimmt  er  vier  blaue  Gnome  gefan- 
gen und  versteckt  sie  an  verschiedenen 
Orten  - in  seinem  Schloß  hält  er  die 
bezaubernde  Schlumpfine  gefangen.  Mil 
dem  Muskelschlumpf  zieht  Ihr  ins 
Abenteuer,  um  Eure  Freunde  zu  retten. 
In  traditionellen  Jump'n'Run-Siufen 
wandert  Ihr  durch  das  Schlumpfdorf, 
durch  Wälder  und  Wiesen  - immer  auf 
der  Hut  vor  unfreundlichem  Getier  und 
Abgründen.  Euer  Schlumpf  erklimmt 
Bäume,  hüpft  auf  Dämmen  und  zerstör- 
ten Brücken  herum.  Befreit  Ihr  nach 
dem  Kampf  gegen  den  Endgegner 
einen  Eurer  Freunde  aus  seinem  Käfig, 
könnt  Ihr  dessen  Fähigkeiten  in  den 


gestochen,  ven^/andelt  sich  Euer 
Held  in  einen  Schwarzschlumpf. 


Bei  der  rasanten  Schlittenfahrt  müßt  Ihr 
Lawinen  und  Yetis  ausweichen  und  die 
richtigen  Sprungschanzen  finden. 


nächsten  Abschnitten  nutzen:  Der  Über- 
raschungsschlumpf wirft  explodierende 
Geschenkpakete,  der  Brillen.schlumpf 
findet  sich  mit  seiner  Öllampe  am 
besten  in  unterirdischen  Höhlenlaby- 
rinihen  zurecht.  Eine  rasante  Schlitten- 


fahrt sowie  Bonuslevels,  bei  denen  Ihr 
auf  einem  Floß  oder  auf  dem  Rücken 
eines  Storches  sitzt,  stehen  Euch  vor  der 
Ankunft  in  Gurgelhals’  Schloß  ebenfalls 
bevor.  Paßwörter  erleichtern  den 
Zugang  zu  späteren  Abschnitten. 


WeU  der  Her- 
steller das 
Modul  gleich 
mehrsprachig 
ausgelegt  hat, 
wissen  wir  nun 
endlich,  wie  die 
blauen  Zwerge 
im  europäi- 
schen Umland 


DER  BLAUE  WAHN  • Ob  Willie  mit  der  Brillie.  Papa  Schlumpf  oder 
Schlumpfine  - Peyos  blaue  Zwerge  geistern  seit  Jahrzehnten  durch 
die  Kinderzimmer.  Die  Super-NES-Version  greift  hemmungslos  die 
kindliche  Fanschar  an:  Knuddlig-iiebe  Helden,  kunterbunte  Land- 
schaften. putzige  Gegner,  wer  soll  dazu  schon  nein  sagen?  Auch 
spielerisch  ist  mit  Mode-7-Level.  verschiedenen  Charakteren  mit 
neuen  Eigenschaften,  Pixelspringer-Jump'n'Run  und  Labyrinthab- 
schnitten einiges  drin,  v/enn  auch  Wiederholungen  etwas  nerven. 

Leider  wird  das  Potpourri  mit  einem  hammerharten  Schwierigkeits- 
grad serviert,  der  selbst  schlumpfigsten  Spielern  die  weißen  Schuhe 
auszieht.  Kein  Continue.  keine  Rücksetzpunkte.  Paßwörter  erst  nach 
mehreren  Leveis  - zertrümmerte  Joypads  sind  vorprogrammiert.’  Harte 
Zeiten  für  Mr.  Nutz;  Die  Schlümpfe  sind  niedlich,  besser  und  noch  schwerer. 


72% 


Abwechslungsreiches  Jump'n'Run 
mit  spielerischen  Ourchhängern  und 
überhartem  Schwierigkeitsgrad. 


genannt  werden: 
’*The  Smurfs"  in 
England  "/  Puß'' 
in  Italien,  Spani- 
er kennen  sie  als 
'’Los  Pitufos’* 
und  die  Franzo- 
sen nennen  sie 
”Les  Schtrou- 
mpfs”. 
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Zwei  unter- 
scbiedlicbe  FX- 
Cbips  sind  zur 
Zeit  im  Einsatz: 
Der  ”Super  FX", 
ein  mit  IO  MHz 
getakteter  KiSC- 
Cbip,  berechnet 
100-120  Polygo- 
ne in  der  Sekun- 
de und  steckt  in 
"Star  Wing" 
Sowohl  "Stunt 
Race  FX"  als 
auch  "Vortex" 
benutzen  den 
"SFX  2"  mit  21 
MHz  und  300- 
500  Polygonen 
pro  Sekunde. 


i ^ / Ninicndos  "Super 
^ / FX"-Chip  ist  eine  tolle 
^ Erfindung,  die  wir  lei- 

der viel  zu  selten  im  Ein- 
; Satz  sehen.  Lediglich  der 
Marktführer  selbst  hat 
anscheinend  das  nc'Hige 
Kleingeld  einen  solchen  Turho-Chip  in 
Serie  zu  produzieren  und  auf  Modul  zu 
packen.  Der  Lizenznehmer  (Ailture 
Brain  beispielsweise  opferte  für  diesen 
Lu.xus  einen  GroKleil  des  KOM-Spei- 
chers  und  liefert  "Voriex".  das  neben 
"Star  Wing"  bislang  einzige  l'X-Modul. 
mit  Hudget-schonenden  \ .MBit  aus. 
"Stunt  Race  FX".  das  in  den  kommenden 
Wochen  in  Deutschland  ver(")ffentlicht 
wird,  ist  erst  das  dritte  .Modul  mit 
Fower-Chip  - allein  aus  Karitätsgründen 
solltet  Ihr  Euch  die  FX-Module  in  die 
Sammlung  stellen. 

"Stunt  Race  FX"  w ird  seit  gut  einem  Jahr 
mit  Spannung  erwartet,  nachdem  eine 
frühe  Vorversion  auf  der  Sommer-CFS 
in  Chicago  vorgestellt  wurde.  Ist  das 
Rennspiel  ein  "Virtua  Racing"-Killer  (Kler 
nur  ein  lahmer  Ersatz- Pilot? 

I)(K  h Nintendo  verzichtet  auf  die  direk- 
te Konkurrenz,  zu  Segas  ernsthaftem 
Formel- 1 -Simulator  und  inszeniert  ein 
humori.stisches  Schnauferl-Rennen  mit 


Design  & Produktion  : Shigeru  Miyamoto 
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Mit  dem  Monstertruck  untenA^egs:  Dieses  Fahrzeug  beschleunigt  zwar 
langsam,  dafür  hält  es  einigen  Rempeleien  stand. 


grafischen  i'bertreibungen  und  Slap- 
stick-Einlagen. .Altmeister  Shigeru  .Miya- 
moto (siehe  Inteiv  iew  auf  den  nächsten 
beiden  Seiten)  ist  der  Regisseur  des 
Cirand  Prix  mit  Witz,  bei  dem  alle  Autos 
ein  knuffiges  Gesicht  mit  grolsen  Kuller- 


augen haben.  Im  Gegensatz  zu  den 
Raumgleitern  aus  "Star  Wing"  ist  Euer 
Polygon-Fahrzeug  animiert  und  bewegt 
sich  wie  Donald  Ducks  Comic-Cabrio. 
W enn  Ihr  mit  dem  W agen  durch  Half- 
pipes brettert,  spürt  Ihr  fast  schon  die 
weiche  Federung.  Euer  Renner  ist  ein 
Auto  wie  aus  (iummi.  an  dem  selbst  der 
härteste  Crash  keine  Spuren  hinterlälst  - 
nur  wenn  Ihr  zu  oft  in  Gegner  oder 


Nur  im  "Speed"-  und  im  "Free"- Modus: 
Die  Etonusfahrt  mit  dem  Truck, 
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Habt  Ihr  Euren  Lieblings- Spielmodus  gefun- 
den. geht  die  Wahl  weiter:  Fahrt  Ihr  im 
normalen  Rennen  ("Speed  Trax")  an  den  Start, 
wählt  Ihr  zwischen  Anfänger-  und  Profi- 
Strecken.  Im  Zwei-Spieler-  ("Battle")  oder 
"Stunt"-Modus  müßt  Ihr  Euch  zwischen  vier 
verschiedenen  Strecken  entscheiden.  "Free 
Trax"  ist  ein  Spielmodus,  In  dem  Ihr  alle 
”Speed"-Kurse  frei  anwählen  könnt. 
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Leilplanken  rauscht,  fliegen  FaicH  die 
Einzelteile  des  Fahrzeugs  um  die  Ohren. 
Im  ”Speed  Trax”-Modus  (nur  hier  fahren 
Computergegner  mit)  wählt  Ihr  zwi- 
schen drei  Flitzern.  Nach  .Motorleistung 
und  Gewicht  der  Renner  richten  sich 
Beschleunigung  und  Höchstge.schwin- 
digkeit.  Doch  je  leichter  ein  Fahrzeug 
gebaut  ist,  desto  schneller  fliegt  es  Ixfim 
Crash  auseinander  - eine  "Damage”- 
Anzeige  gibt  Auskunft  über  den 
Zustand  der  Karosserie.  Jedem  Auto 
steht  für  wenige  Sekunden  ein  ”Boost” 
zur  Verfügung,  der  Euch  blitzschnell  auf 
Höchstgeschwindigkeit  bringt.  .Mit 
Extras,  die  am  Wegesrand  verstreut  lie- 
gen, könnt  Ihr  B(X)st-Fnergie  zurückge- 
winnen oder  Ersatzteile  einheimsen. 
Bonus-Stages  zwischen  den  Etappen 
ergänzen  die  Saison. 


f-rggy? 


Glück  gehabt:  Andere  Leitplanken  sind  so  niedrig,  daß  Ihr  von 
der  Strecke  in  den  Abgrund  fliegt. 


I 


ABGEFAHREN  • Das  neueste  Spektakel  von  Shigeru  Miyamoto  ist  em  tol- 
ler Spaß  mit  echter  3D-6rafik  und  massenhaft  Spielvananten.  “Stunt 
Race  FX‘  bietet  zwar  keinen  echten  Meisterschaftsmodus,  dafür  aber 
sympathische  'Hauptdarsteller*,  eine  Batterie  und  hervorragende 
Spieibarkeit.  Selbst  wenn  Ihr  aus  der  Ich-Perspektive  losrast,  habt 
Ihr  mit  Sicht  und  Steuerung  keine  Probleme.  Gegenüber  dem 
inhaltlich  etwas  dünnen  'Virtua  Pacing'  hat  das  Nintendo-Spiel 
mehr  Gehalt.  Gags  und  ein  Vielfaches  an  Strecken.  Nicht  zuletzt 
durch  die  überraschend  auftauchenden  Hindernisse  (Steinschlag. 
Lastwägen)  und  die  verschiedenen  Streckenverhältnisse,  gefällt  mit 
das  SFX-Spiel  eine  Spur  besser  als  die  Sega-Raserei.  Lediglich  der 
Zwei-Spieler-Modus  nervt  - die  Sichtfenster  sind  unverschämt  mickrig. 
Hoffentlich  löst  Nintendo  das  Split-Screen-Problem  bis  'Star  Wing  2*. 


Jetzt  noch  schnell  den  idealen  Ritzer  gewählt  und  schon  kann’s  losgehen,  üen 
schnittigen  2-Rad-Rennwagen  (unten  links)  könnt  Ihr  übrigens  nur  im  "Free  Race"- 
Modus  anwählen.  Das  Mobil  ist  mordsschnell  und  läßt  sich  leicht  steuern. 


Hat  mit  "Mario  Kart"  nicht  viel  gemeinsam; 


Abwechslungreiches  Comic-Rennspiel  mit 


Polygongrafik  & mickrigem  2-Spieler*Modus. 


Gags 

bähen  iiie  Desi- 
gner von  Stunt 
Race  FX”  nicht 
gespart:  Ob 
Vögel  über  die 
Strecke  ßattem 
oder  ein  Flug- 
zeug an  Euch 
vorbeisaust 
( Bild  unten ),  Ihr 
bekfjmmt  lau- 
fend neue  Gim- 
micks geboten. 
Auf  der  letzten 
Strecke  haben 
wir  sogar  einen 
”Star  Wing’'- 
Jäger  gesichtet, 
der  über  Euch 


hinweg  donnert 
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Spielo- 

graphie 

Sbigeru  Miyatm^tfp 

Design/ Producer: 
1981  "Donkey  Kong*' 
(Autonuit) 

1983  "Mario  Bros" 
(Famictmi  SES) 
Vm  "Donkey  Kmtfi" 
(Aiiloniat) 

1985  "Suf>er  Mario  Bros" 
( Famicom  SES) 

1986  "Lebend  of  ZeUia" 

( Famicom  \ ES) 

1987  "Super  Mario  2" 
(Famictmi  SES) 
"Advent iire  of  Link" 
(Famicom  SES) 

1988  "Super  Mario  3" 
(Famicom  SES) 

1989  "Mother" 

( Famicotn  SES ) 

1990  "Sup.  Mario  Worid" 
(Super  Siniendo ) 
"FZet^)" 

( Super  Sintemio) 
"Pilotwin^s" 

( Super  Sintemio ) 

1991  "Sim  City" 

(Super  S int  endo) 
"Legetui  of  ZeUla  " 
(Super  Siniendo) 

1992  "Super  Mario  Kari" 
(Su/H*r  Siniendo) 
"Stanring" 

(SujH*r  Siniendo) 

1 993  "Kirby 's  Adi  entut'e " 
(Famicom  SES) 
"Kitify  's  l*inbiUr 

( Game  Boy) 

1994  "Stunt  Race  FX" 
(Super  Siniettdo) 


"Stunt  Race  FX” 
haben  wir  uns  mit 
Nintendos  Wunder- 
kind Shigeru  Miya- 
moto,  Vater  von 
Mario  und  Zelda, 
unterhalten. 

ei  seinem  letzten  Besuch 
in  Japan  hat  sich  MANIAC- 
Mitarbeiter  Jörn  Möller  bei 
Nintendo  in  Tokyo  mit  Shi- 
geru Miyamoto,  dem  Erfinder  der 
populärsten  Videospielfiguren  der  Welt 
zusammengesetzt.  Als  Spieledesigner 
überragt  dieser  Japaner  all  seine  Kolle- 
gen und  Konkurrenten;  Shigeru  Miya- 
moto trat  als  36jähriger  Diplom-Desi- 
gner 1977  in  das  Unternehmen  Ninten- 
do ein  und  verwandelte  als  ersten  Auf- 
trag den  Automaten-Flop  "Radarscope" 
in  das  Ur-Jump'n’Run  "Donkey  Kong". 
Unter  Leitung  des  legendären  Nintendo- 
Ingenieurs  Gunpei  Yokoi  paßte  Miya- 
moto seinen  Helden  Mario  den  techni- 
schen Fähigkeiten  der  damaligen  Spiel- 
automaten an,  zeichnete  ihn  in  kräftigen 
Farlxm  und  verzichtete  zugunsten  einer 
Kappe  auf  die  schwierig  darzustellen- 
den Haare.  "Donkey  Kong"  wurde  zum 
Super-Hit  und  Miyamoto  zwei  Jahre  dar- 
auf zum  Leiter  der  neugegründeten 
R&D-Abteilung  für  Unterhaltungsspiele. 
Als  Prcxluzent  und  Designer  enmickelte 
sich  der  Mario-Erfinder  schnell  zum 
wichtigsten  Kreativen  des  Konzerns  und 
blieb  bis  heute  als  Spieleentwickler 
hautnah  am  fertigen  Produkt.  Neben 
dem  Amerikaner  David  Grane  (elx^nfalls 
ein  Hüpfspiel-Pionier)  kann  Miyamoto 
auf  die  läng.ste  Karriere  zurückblicken. 


BHerr  Miyamoto,  brauchte  das 
SNES  wirklich  poch  ein  weiteres 
Autorennspiel? 

Stunt  Race  FX  ist  nicht  irgendein  Renn- 
spiel wie  "Fl"  oder  "Super  Mario  Kart". 
Es  hat  viel  mehr  Elemente  von  einem 
Fahrsimulator.  Das  Fahrverhalten  der 
Autos  wird  mit  bisher  ungekannter 
Genauigkeit  berechnet.  Als  wir  das 
Spiel  konzipierten,  war  für  uns  entschei- 
dend, daß  der  Spieler  die  Sprünge  und 
Kurven  so  erlebt,  als  ob  er  am  Steuer 
eines  wirklichen  Fahrzeugs  sitzt.  Das 
gibt  es  in  bisher  so  in  keinem  anderen 
Spiel;  es  ist  jetzt  ül:>erhaupt  nur  möglich 
geworden  durch  den  Einsatz  des  neuen 
Super-FX-Chips. 

HSind  die  technischen  Möglichkei- 
ten des  Super  Nintendo  damit 
ausgereizt? 

Naja,  "Stunt  Race  FX"  ist  mit  Sicherheit 
das  beste  Rennspiel  auf  dem  SNES,  al^er 
ausgereizt  ist  das  System  deshalb  noch 
lange  nicht.  Eng  wird  es  höchstens  was 
Spiele  angeht,  bei  denen  viel  berechnet 
werden  muß,  etwa  komplizierte  Poly- 
gon-Grafik. Beim  8-Bit-NES  können  wir 
nach  zehn  Jahren  sagen,  daß  wir  mit 
unseren  Spielen  lang.sam  an  die  Gren- 
zen stoßen,  aber  aus  dem  SNES  selbst 
kann  man  noch  viel  mehr  rausholen. 

BWie  denn?  Glauben  Sie,  es 
gelingt  Ihnen  noch  einmal  ein 
"Super  Mario  World”  oder  "Legend  of 
Zelda"  auf  diesem  System? 

Nein,  das  nicht.  Ich  glaube,  mit  "Mario" 
oder  "Zelda"  haben  wir  die  ultimativen 
Spiele  des  Genres  geschrieben.  Jeder 
gute  Programmierer  versucht  mit  seinen 
Spielen  das  Bestmögliche  für  die  derzeit 
verfügbare  Hardware  zu  schreiben.  Für 
das  SNES  sind  diese  Spiele  die  Spitze 
ihrer  Klasse,  an  denen  gibt  es  ohne 
neue  Hardware-Verbesserungen  meiner 
Ansicht  nach  nichts  zu  vertessem.  Aber 
ob  ein  Spiel  gut  ist,  hängt  nicht  alleine 
von  der  Hardware  ab,  es  liegt  alleine  an 
der  Spiel idee. 


BWas  macht  denn  ein  gutes  Spiel 
aus? 

Das  ist  schwer  zu  sagen.  Der  Maßstab 
eines  guten  Spiels  ist  natürlich  zunächst 
mal  der  Verkaufserfolg,  also  bemühen 
sich  alle  herauszufinden,  was  die  Kun- 
den für  ein  Spiel  wollen.  Das  ist  inso- 
fern auch  OK,  als  das  Spiele  ja  keine 
Kunstwerke  sind,  sondern  Gebrauchs- 
gegenstände. Ich  glaube  alx?r,  daß  man 
sich  nicht  alleine  auf  die  Marktfor- 
schung verlassen  kann.  Deshalb  versu- 
che ich  immer,  meine  Spiele  zu  einem 
besonderen  Erlebnis  zu  machen.  Bei 
jedem  Videospiel  bewegt  man  ja  die 
Figuren  mit  einem  Joypad.  Bei  meinen 
Spielen  soll  der  Spieler  diese  Schnittstel- 
le vergessen.  Er  soll  nicht  darüber  nach- 
denken  müssen,  welchen  Knopf  er 
drücken  muß,  um  die  Figur  da  und  da 
hin  zu  bewegen.  Der  Spieler  soll  sich 
ganz  mit  der  Spielfigur  identifizieren 
können. 

Wie  erreicht  man  das? 

Indem  man  Emotionen  anspricht, 
bei  einem  guten  Buch  oder  im 
Kino  will  ich  eine  instinktive  Reaktion 
hervorrufen.  Dazu  muß  ein  Spiel  eine 
dichte  Atmosphäre  haben.  Die  Soundef- 
fekte, die  Grafik,  die  Bewegungen,  das 
alles  muß  den  Spieler  so  in  seinen  Bann 
schlagen,  daß  er  vergißt,  daß  er  ein 
Spiel  spielt.  Erst  wenn  man  bei  einer 
Explosion  im  Spiel  glaubt,  die  Hitze  auf 
der  Haut  zu  spüren,  ist  es  ein  gutes 
Spiel. 

Kann  man  es  lernen,  gute  Spiele 
zu  machen? 

Ich  weiß  nicht.  Ich  habe  mir  mein 
Leben  lang  Spiele  ausgedacht,  vielleicht 
weiß  ich  deshalb  gefühlsmäßig,  worauf 
es  ankommt.  Schon  als  ich  klein  war. 
habe  ich  für  meine  Freunde  Puppen- 
theater gespielt.  Weil  ich  nicht  .so  viel 
Spielzeug  hatte,  mußte  ich  alles  selber 
machen.  Ich  war  gezwungen,  kreativ  zu 
sein;  Ich  baute  meine  eigenen  Puppen 
aus  Papier  und  habe  mich  auch  als 


Wie 
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Comiczeichner  versucht.  Und  wenn  ich 
jetzt  so  darül:>er  nachdenke  - heute,  mit 
42,  mache  ich  das  immer  noch:  Ich 
denke  mir  Figuren  aus  und  mach  Pup- 
penspiele mit  ihnen  - nur  daß  das 
Medium  jetzt  eben  Videospiele  sind. 

HWie  kamen  Sie  zu  Ihrem  Job  bei 
Nintendo? 

1977  fing  ich  bei  Nintendo  an.  Damals 
gab  es  dort  noch  keine  Spieledesigner. 
Nintendo  stellte  Spielzeug  her,  Spielkar- 
ten vor  allem.  Ich  hatte  Industriedesign 
studiert  und  hatte  nie  daran  gedacht, 
elektronisches  Spielzeug  zu  bauen.  Erst 
als  ich  drei  Jahre  bei  Nintendo  war  - 
damals  brachte  Taito  gerade  "Space 
Invaders"  heraus  - entschloß  man  sich, 
Videospiele  zu  bauen.  Ich  wollte  aber 
kein  Spiel  machen,  in  dem  es  nur  ums 
Abschießen  ging,  und  dachte  mir  des- 
halb das  Jump'n  Run-Spiel  "Donkey 
Kong"  aus.  Das  war  ein  riesiger  Erfolg, 
und  ich  wurde  zum  Producer  befördert. 

H Inzwischen  haben  Sie  mehr  als 
20  Spiele  produziert.  Welches 
davon  halten  Sie  für  Ihr  Be.stes? 

Ich  finde  sie  alle  gut,  angefangen  bei 
Donkey  Kong,  das  für  seine  Zeit  revolu- 
tionär war,  bis  hin  zu  den  "Super  Mario" 
- Spielen.  Bei  "Super  Mario  World" 
brachten  wir  Wochen  damit  zu.  Musik, 
.Soundeffekte  und  Hintergrundgrafiken 
aufeinander  abzu.stimmen,  um  das  Fee- 
ling jeder  Szene  möglichst  stark  rüber 
zu  bringen.  Das  hatte  noch  keiner  vor- 
her so  hinbekommen.  "Zelda"  mag  ich 
auch  sehr,  weil  es  so  eine  besondere 
Atmosphäre  von  Entdeckung  und  Aben- 
teuer transportiert.  Im  strengen  Wort- 
sinn ist  "Zelda"  Virtual  Reality:  Es  wird 
eine  Umwelt  simuliert,  in  der  man  sich 
frei  bewegen  kann.  Auf  "Stunt  Race  FX" 
bin  ich  be.sonders  stolz,  da  es  technisch 
so  anspruchsvoll  w ar. 

H Welche  Spiele  spielen  Sie  am 
liebsten? 

In  meiner  Freizeit  spiele  ich  fast  nie. 
Wenn,  dann  nur  mit  meinen  beiden 
Kindern.  Da  mag  ich  Spiele,  die  sich 
schnell  durchspielen  lassen.  Für  so 
komplizierte  Sachen,  etwa  Rollen-  oder 
Strategiespiele  habe  ich  keine  Zeit. 
Meine  eigenen  Spiele  spiele  ich  dage- 
gen bis  zum  Umfallen,  in  der  Testphase. 
Wir  müssen  ja  alles  überprüfen  und 
ausbalancieren,  ob  die  Level  nicht  zu 
schwer  sind.  Wir  arbeiten  zwar  im 
Team,  aber  wenn  es  um  das  Spielgefühl 
geht,  möchte  ich  immer  noch  selbst 
Hand  anlegen. 


HFür  1995  ist  eine  64-Bit-Kon.sole 
angekündigt,  die  jetzt  noch  unter 
dem  Namen  "Project  Reality"  gehandelt 
wird.  Was  wird  sich  dadurch  für  das 
Spieledesign  ändern? 

Es  wird  natürlich  schwieriger  für  die 
Softwareproduzenten.  Mit  jeder  neuen 
Hardw^are  fängt  man  wieder  bei  Null  an. 
Eine  neue  Konsole  ist  wie  eine  weiße 
Leinwand:  Man  hat  natürlich  eine 
Menge  neuer  Möglichkeiten,  aber  das 
ist  auch  etwas  einschüchternd,  weil 
man  keinen  Maß.stab  hat. 

H Werden  wir  denn  grundsätzlich 
andere  Spiele  sehen? 

Nein.  Selb.st  wenn  die  Hardw^are  noch 
so  sehr  verbessert  wird,  werden  sich  die 
Spielideen  nicht  besonders  ändern.  Die 
Grafik  w ird  wohl  besser,  detailreicher. 
Aber  der  Spielspaß  steckt  woanders.  Es 
i.st  wie  mit  dem  Fernsehen:  Bald  wer- 
den wir  HDT\'  haben,  ein  größeres, 
feinkörnigeres  Bild.  Aber  die  Art,  wie 
Filme  gemacht  w^erden,  ward  sich  nicht 
verändern.  Was  passieren  wird,  ist,  daß 
mit  zunehmender  Berechnungsge- 
.schwindigkeit  die  Spielw'elten  dichter, 
realistischer  w’erden. 

Wie  das? 

Wir  können  mehr  Mechanismen 
aus  der  Wirklichkeit  in  des  Spiel  über- 
tragen. um  es  so  glaubwürdiger  zu 
machen.  Bei  "Starwing"  oder  "Stunt  Race 
FX"  haben  wir  fa.st  die  gesamte  Rechen- 
power des  Chips  dazu  aufgewendet, 
das  Gefühl  des  Raumes  einzufangen. 
Bei  künftigen  .Systemen  wird  das  Stan- 
dard .sein.  Das  heißt  aber  nicht,  daß 
diese  Spiele  automati.sch  laesser  werden. 
Die  Spieler  wollen  in  erster  Linie  nicht 
Realismus  sondern  Spielspaß  durch  eine 
gute  Spielidee.  Es  i.st  Unsinn  zu  glau- 
lx?n,  man  müsse  etwa  für  ein  Autorenn- 
spiel nur  alles  so  genau  w4e  möglich 
simulieren,  um  ein  gutes  Spiel  zu 
bekommen.  Man  muß  sich  auf  die  Ele- 
mente konzentrieren,  die  das  Spiel 
spaßiger  machen. 

HWenn  Sie  die  Project  Reality-Kon- 
sole schon  hätten,  was  für  ein 
Spiel  würden  Sie  schreiben? 

Das  i.st  Top  Secret! 

H Schreiben  Sie  denn  schon  an 
Spielen  für  dieses  neue  Sy.stem? 
Wirklich,  darüber  darf  ich  im  Moment 
noch  nicht  sprechen. 

BWird  es  denn  einen  Nachfolger 
zu  Super  Mario  World  geben? 

Mal  sehen.  Ich  persönlich  mag  die.se 
ew  igen  Nachfolgespiele  nicht,  aber  ich 


bin  natürlich  nur  ein  Angestellter  von 
Nintendo,  und  wenn  die  einen  Nachfol- 
ger wollen,  dann  muß  ich  wohl  einen 
machen.  Wenn,  dann  wird  die.ses  neue 
Spiel  aber  nur  auf  einem  neuen  System 
mit  besseren  Hardwaremöglichkeiten 
erscheinen.  Wie  ich  schon  sagte:  Für 
das  SNES  i.st  "Super  .Mario  World"  mei- 
ner Meinung  nach  das  ultimative  Run- 
and-Jump.  Ich  würde  niemals  Marios 
Namen  mißbrauchen,  um  damit  ein 
zw'eitkla.ssiges  Spiel  zu  verkaufen. 

BWie  schon  "Starwing"  geht  ja 
auch  "Stunt  Race  FX"  etwas  weg 
von  dem  "niedlich"-Look  von  früheren 
Spielen,  wie  "Super  .Mario".  Orientiert 
sich  Nintendo  künftig  an  einer  älteren 
ZielgRippe? 


Wir  haben  gar  keine  fest  umrissene 
Zielgruppe  im  Sinn,  wenn  wir  uns  ein 
neues  Spiel  au.sdenken.  Das  wichtigste 
Kriterium  für  Nintendo-Spiele  i.st.  daß 
sie  für  ein  breites  Publikum  geeignet 
sein  müssen.  Wir  können  es  uns  nicht 
erlauben,  Spiele  zu  machen,  die  nur 


.Shig.er.u.Miy.a.ft'.olP.  r . W 

1952  geboren  in  Sonebe  bei  Kyoto 


1977  Im  August  diesen  Jahres  Abschluß  einer 
Ausbildung  als  Industriedesigner  an  der  staat- 
lichen Kunsthochschule  von  Kanazawa.  Eintritt 
bei  Nintendo 


1987  im  Januar  diesen  Jahres  Beförderung  zum 
Produzenten.  Im  gleichen  Jahr  produziert  Miya- 
moto  zwei  der  ergolgreichsten  NES-Spiele: 
"Adventure  of  Link"  und  "Super  Mario  Bros.  2" 


1993  Im  Mai  diesen  Jahres  wird  Miyamoto 
Leiter  der  zweiten  Nintendo  Entwicklungsab- 
teilung (R&D  2) 


jugendliche  Spielefreaks  verstehen  kön- 
nen. die  bereit  sind,  alle  32  Angriffsfor- 
mationen von  "Space  Invaders"  auswen- 
dig zu  lernen.  Wir  wollen  immer,  daß 
unsere  Spiele  auch  für  Erwachsene 
attraktiv  sind.  Man  darf  nie  den  Fehler 
begehen,  zu  sagen:  Naja,  die.ses  Spiel  i.st 
etwas  lahm,  aber  für  die  lieben  Kleinen 
ward  es  schon  genügen.  Wenn  ein  Spiel 
einem  Erwachsenen  nicht  gefällt,  spie- 
len cs  Kinder  erst  recht  nicht. 

Vielen  Dank  für  das  Interv  iew  und  viel 
Erfolg  für  Ihre  kommenden  Projekte. 
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Die  beiden 
Helden  von  ”Top 


Mit  dem  "Robocop"-Kampfvehikel 
macht  Ihr  Euch  über  die  teuflische 
Schlange  in  der  Eiswelt  her. 


Hunter'’  könnten 
bald  zu  uner- 
warteten  Ehren  ^ 
gelangen,  S\K 
ließ  Anfang  Juni 
auf  der  Tokyo 
Toy  Show  in 
Japan  verlauten, 
daß  die  Charak- 
tere möglicher- 
weise die  beiden 
ersten  Maskott- 


Schlechie  Zeilen  für 
Sparschweine:  Nach 
Monaten  der  über- 
schwenglichen 
Ankündigungen  liegt 
nun  das  zweite  Spiel  der 
”Lasi  Resorl”-Designer  vor  - 
und  ausnahmsweise  handelt  es  sich 
nicht  um  ein  Frügelspiel. 

Roddy  und  Cathy  sind  zwei  abenteu- 
erlustige Kopfgeldjäger,  denen  eine 
schwierige  Mission  anvertraui  wird. 
Nachdem  die  Menschen  damit  begon- 
nen haben,  den  Weltraum  zu  koloniali- 
sieren,  .setzen  die  Ixxsen  Klaplonen  alles 
daran,  die  menschlichen  Niederla.s.sun- 
gen  in  Schult  und  A.sche  zu  legen.  Nur 


Der  Wakjlevel  sieht  grafisch  fantastisch 
aus,  in  den  anderen  Stufen  gibt's  jedoch 
nicht  so  viel  zu  sehen.  ' 


Entwickler:  M Matsuda.  Y.  Hashimoto  • Produzent:  E.  Kawasaki  • Grafik  K.  Nagashima.  C.  Yamasaki. 
M.  Nishida,  E.  Kusunoki.  E.  Kojitani  • Musik:  J.  Kitapy 

Top  Konter 


Im  Verlauf  Eures  Abenteuers  findet  Ihr 
vielerorts  Warpzones.  die  Euch 
in  ein  Bonusspiel  entführen. 


Ihr  könnt  die  irdi.schen  Siedlungen  vor 
dem  Untergang  bewahren.  Die  Pixel- 
Firaten  verprügelt  Ihr  a la  "Final  Fight", 
oder  holl  sie  mit  Eurem  bionischen  Arm 
zu  Euch  heran,  hebt  sie  über  den  Kopf 
und  werft  sie  auf  nahende  Gegner.  Spä- 
ter chartert  Ihr  ein  zweibeiniges  Kampf- 
fahrzeug, mit  dem  Ihr  Eure  >X  ider.sacher 
ülx^rrumpell.  Frischzellenkuren  für  Eure 
Muskeln  und  die  Energieleiste  am 
oberen  Bildschirmrand  gibt’s  ebenfalls, 
soweit  Ihr  an  einem  der  von  der  Decke 
hängenden  Seile  zieht.  Gleich  zu 
Anfang  des  anstrengenden  Abenteuers 
steht  Euch  die  Wahl  zwischen  vier 
Levels  frei:  Ihr  beginnt  auf  dem  Eis-, 
Wind-,  Wald-  oder  Feuerplaneten  - nur 


den  letzten  Level  könnt  Ihr  nicht 
anwählen.  In  jeder  Well  erwarten  Euch 
einäugige  Piraten,  vermummte  Sternen- 
Sölder  und  grimmige  .Vluianlen,  die  Ihr 
im  Vorder-  oder  (nach  einem  Druck  auf 
den  C-Feuerknopf)  im  Hintergrund 
bekämpft.  Im  Zwei-Spieler- .Mcxlus  kann 
so  jeder  eine  eigene  Ebene  überneh- 
men. Blinkende  Feinde  hinierlassen 
eine  goldene  Superrüstung,  die  Eure 
Schlagkraft  und  die  Spezialattacke  (ein 
Feuerball,  den  Ihr  mit  "Street  Fighter  2"- 
Kombination  au.sführi)  verstärkt.  Spielt 
Ihr  ’Top  Hunter"  zu  zweit,  entbrennt 
die  Jagd  nach  dem  Kopfgeld  - wer 
mehr  Münzen  scheffelt,  bekommt 
Bonuspunkle. 


eben  des  Her- 
stellers werden 
— Konkurrenz 
für  Segas  Sonic 
und  Sintendfts 
Mario.  Bleibt 
abzuwarten,  ob 
die  Spieler  die 
Qualitäten  der 
Kopfgeldjäger 
ähnlich  ein- 
schätzen.  Erste 
Rückmeldungen 
aus  der  Spiel- 
balle bescheini- 
gen dem  SNK- 
Automaten 
( identisch  mit 
dem  Heim- 
m€>dul)  guten 
Anklang. 


ZU  FRÜH  GEFREUT«  Rummel  in  der  MAN'AC-Redaktion:  Soeben  ist  das 
heiß  ersehnte  "Top  Hunter’  -Modul  eingetroffen!  Titelbild  und  Vor- 
spann werden  eilig  weggedrückt  - das  Los  entscheidet,  wer  zuerst 
spielen  darf.  Aber  was  ist  das?  Auf  den  ersten  Blick  sieht  "Top  Hun- 
ter" sehr  interessant  aus.  doch  schon  nacn  den  ersten  zehn  Minu- 
ten stellt  sich  Langeweile  ein.  im  Laufe  des  Spiels  suchen  die  aus- 
gewählten Redakteure  nach  Kollegen,  die  sie  für  den  Rest  des 
Abenteuers  vertreten.  Vier  Levels.  die  Ihr  mehrmals  spielen  müßt, 
eine  Handvoll  unterschiedlicher  Feinde,  eine  einzige,  funfschüssige 
Waffe,  ein  kurzer  Endlevel  und  die  langweilige  Bonus-Welt.  Spieler- 
ische Innovationen  liegen  leider  nicht  auf  Eurer  Marschroute,  genau- 
sowenig wie  eine  fesselnde  Musikkulisse  oder  durchv/eg  brillante  Grafik. 
Lediglich  die  krachenden  Soundeffekte  verdienen  Respekt. 


Der  letzte  Endgegner  hat’s  faustdick  hinter  den  Panzerohren:  Auf  dem  Rücken 
des  feuerspeienden  Techno-Drachen  versteckt  sich  der  Ober-Pirat. 


Hektisches  Jump'n'Run.  Wenig  Abwechs-  ^ 
lung  bei  Gegnern  und  Waffen  vermiest  i 
das  technisch  saubere  Spiel. 
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tt 
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07461  - 79001 


Auszug  aus  unserer  Preisliste 


AcIraiNcr  2 ns 

1 09  95 

•Xelion  Repla\  Pro  2 

109  95 

•Airbom  Ranger  ns 

129  95 

\lien  III  dt. 

59.95 

Andre  Agassi  1 ennis 

1 1995 

Areiis  ()d\sse>  iin 

1 39  95 

Asiro  ( io-(  ii>  ip 

\orb 

Oaikles  Sinn  np  A l.im 

144  9s 

liallle  1 aiik  2 iin 

121  95 

llngs  ltnnn\  iis 

13^  9s 

(.  hoplliller  III  iin 

99  9 s 

( lav  1 ighler 

1 19  95 

t la\  Males  us 

11995 

Desert  1 ighler 

149  95 

1 1 K Ihe  ( al  iin 

1 34  9s 

1 i|iiino\ 

109  95 

1 \e  t*l  1 he  I3eht*l  iin 

144  95 

1 id(>  1 )ido  iiN 

1 29  95 

1 ila  Internal  1 Soccer 

1 |9.9s 

1 inal  hight  II  jp. 

49.95 

1 laNhhaek  dl 

79  95 

1 \ 1 l.l\  llN 

1 19  9s 

hiNpeeit'i  ( i.idgel  iin 

1 |9  95 

Inlrari't  Jovpail  2 Plaser 

99  95 

Jiingle  l3oi>k 

Vorb 

Knighl  of  Round  1 able 

1 39  95 

King  of  Dragons  ns 

149  95 

1 egend  us 

1 29  95 

1 i'rd  t»f  Rings  ns 

123  95 

1 emmings  ll  us 

1 19  95 

1 elhal  1 nlt»iceiN  ( inn  un 

159  95 

1 nlla  US 

135  95 

Marii'  & W ario  us 

1 29  95 

Meehuarrior  dl 

1 39.95 

Mega  Man  X dt  109  «^5 

Mega  Man  Soccer  US  129  95 
Metal  Mariners  129  95 

MiahlÄ  Magic  III  US  144  95 
Mr^Nul/dl  109  95 

Mvslical  Ninja  dl  129  95 

NRAJAM  124  95 

NMA  Showilown  iin  I 19  95 

NIM  94  dl  1 19  95 

Ninja  \\ all iois  UN  149  95 

Nigel  Mansel  dl  129  95 

(4bitus  US  144  95 

Pinnball  Drcanis  US  119  95 

Prehisloric  Man  us  139  95 

Rock  n Ridl  Raeing  109  95 

( )peralii*n  Alien  us  1 19  95 

Piraies  Datk  Waiei  iis  I V)  95 

Pop  n Iwinlleell  119  95 

IM>pcIIIeur.  89,95 

Secrel  ol  Mana  us  1 39  95 

Sensible  Soeeei  dl  99  9S 

Shad.m  Run  dl  I?9«)n 

Saliiidas  Niglil  Slam  UN  \oib 

Si>eks  llie  C al  US  119  95 

Speed>  Cion/ales  US  129.95 

Star  Wars  II  135  95 

Slar  lrekNe\t(ien  us  119  95 

Steel  lalonsus  99  95 

Siriker  II  (World  ( up)  1 19  95 

Super  lloinberman  II  jp  169.95 

Super  Mases  I oadcd  2 iin  149 ‘>5 

Super  Melund  us  1 39  95 

Super  No\  aus  119  95 

Super  Momberinan  2 jp  169.95 


Ladengeschäfte 

KEIN  VERS^D_ 

FUr>l 

TFlOrsll^X 

BAYREUTH 

Kulmbacherstr.  10 
Tel.;  0921-513400 


GAMIiSTORI- 

ESSEN 

Rütlenscheidersfr.  181 

Toi.:  0201  - 7 7 7225 


GAMIiSTORIi 

Düsseldorf 

K<  >lr 55tr . 

Tel.:  021  1 1649409 
Prcjiso  können  abwoichen 


Simirls  I 1 9.95 

I -2  .Vreade  (iaiiie  dl. 
incl.  Super  Scope  199.95 

Iroddlersus  105  95 

lurnandRurn  us  119  95 

ritimate  kiglilers  us  129  95 

l ndercoxer  C ops  US  12995 

I ailouchables  IIS  134  95 

Viilual  Soeeei  dl  129  05 

W i/anliN  ^ UN  I 19  9s 

\S  inlei  I Mienie  us  I 39  95 

W orid  t up  Soccer  us  1 34  95 

Wolfenslein  31)  129  95 

Voung  Merlin  1 39  9> 

Super  Seupe  dl.  89.95 

Inriarol  .lospad  99.95 

\ ideufllin  SM  S 140  Miniileii 

3 1)0 

(iriindgei  äl  M S(  1049.- 

(fi  iindgei  iit  K(iit  1.349. 

I >emoliiioii  M.iii  Voih 

I Neiipe  Immii  MoiiNlei  99  9S 

John  Maddeii  I oidball  79  9.5 

Mega  Race  129.95 

Oul  of  I bis  World  99  95 

Pebble  l3each(iolf  129  95 

Real  Pinnball  129.95 

R«Tad  Rash  I 39.9s 

ShockWase  Vorb 

loial  I elipse  119  95 

WhoShoi  lonn\  R«»ek  129  95 

laserliun  119  95 

.3-1)0  JoNboard  219  95 


Atari  Jaguar 

incl  C \bermorph 
Raiden 

Crcsccnl  (iala\\ 
Dino  Dudes 
C lub  ()ri\e 
Alien  vs  Pred.iior 
Redline  Raeer 
I iii\  looiis 
Woileii.leiii 
lo\ pad 


\N  ir  haben  die  neusten  (ianies 


Mega  l)ri\e 

\ ir  liialKaeiiig  139.95 

Super  (>ameho> 

Uiif't  an: 

074(>I-7<XHM 
Mo.-  Fr.:  1 1-  20  Uhr 
Sa.:  10-  14  Uhr 


Itmimci  Ptc's.inJcfiitiL’on  .uhehalicn  dt 
dciii>chc  Modiilc.  UN  nmciik.tniNv.hc  MoJ'ilc 
l|i  inpjiiiNchc  Modiilc  I 'nnauNih  ist 
.'iiivi'c-.clili'NNcn  dcicklc  W.1IC  \Nitd  cincI/i 

I ONCl  lllil/'.civu.c  MIc  ItcNicIliini'rti 

II  .ii(ci  VN.KC)  in  I hl  vvrtdcn  ikh.I<  -iin 
Nilhcn  I.IK  NCiM.tiukl  \aih. 

\ orhctlrliNNecif  mneliili.  lirlcilMr  nli 
liiiii  Juli  T4  liih.it<ci  McN.indci  Spinnt; 


:ii)o 
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Oft  werden  wichtige  Durchgänge 
von  einem  gutbewaffneten 
Cyborg- Wächter  verteidigt. 


Produzent:  Jeremy  Smith  • Design:  Jason  Gee.  Jon  Hilliard,  Guy  Miller  • Programmierung:  Jon  Hiiliard  • 

Grafik:  Jason  Gee  • Sound  Martin  Iveson 

Battleco 


Care  Design 
arbeitet  im 
Moment  an  wei- 
teren Mega-CDs: 
**Soulstar*"  wird 
bis  August  n€x:b 
einmal  über- 
arbeitet (eine 
Mega-32-  Version 
ist  ebenfalls 
angekündigt f 
außerdem  soll 
im  nächsten 
Jahr  ”Special 
Forces’*  erschei- 
nen — wieder  ein 
rasantes  3D- 
ActionspektakeL 


Die  Mega-CD-Spe- 
ziaiisten  von  Core 
Design  schlagen  er- 
neut ZU:  "Battlecorps" 
versetzt  Euch  in  die  ferne 
Zukunft. 

Interstellare  Minenkonzerne 
kämpfen  um  die  Macht  im  Weltall,  als 
Wissenschaftlern  ein  Durchbruch  in  der 
Technologie  gelingt.  Die  Turbokernre- 
aktoren  der  "Super  Fission"-Klasse  ver- 
schaffen dem  Besitzer  einen  uneinhol- 
baren Vorsprung  Ix^i  der  Energiegewin- 
nung. Der  lYeibstoff  für  die  Reaktoren 
ist  das  seltene  Mineral  Meridium,  das 
acht  Lichtjahre  von  der  Erde  entfernt  auf 
dem  winzigen  Planeten  Mandelbrot's 
Well  abgebaut  wird.  Eine  kleine  Kolo- 
nie von  Arbeitern  der  Inierplanetary 
Mining  Corp.  baut  das  Erz  mittels  haus- 
groBer  Roboter  ab.  Doch  eines  Tages 
wird  ihre  Arlx^il  .sabotiert:  Hin  Agent  der 
Konkurrenz  infiziert  den  organischen 
Hauplcompuler  MOSES  mit  einem 
\'irus.  worauf  dieser  völlig  außer  Kon- 
trolle gerät  und  ein  Eigenleben  ent- 
wickelt. Er  übernimmt  die  Kontrolle 
über  die  .Maschinen,  baut  den  Planeten 
zu  einer  waffen.siarrenden  Festung  aus 
und  setzt  die  Menschen  gefangen. 

Als  Mitgliedern  des  Battlecorps-Spezial- 
teams  greift  Ihr  in  das  Geschehen  ein: 
Im  C(K'kpii  Eures  Kampfrolx)ters  landet 
Ihr  auf  Mandelbrot’s  Welt  und  müßt 
dort  13  Levels  bewältigen.  Dabei  wählt 
Ihr  aus  drei  Piloten  und  ihren  Baitle- 
bots:  Jack  Cutter  i.st  ein  muskelbepack- 


ter Macho-l’yp,  de.s.sen  Cyborg  in  allen 
drei  Ausrüsiungskategorien  (Ge- 
schwindigkeit, Panzerung,  Durch- 
schlagskraft) ausgeglichen  gut  bestückt 
ist.  Becky  Ojo,  die  einzige  Frau  im  Trio, 
sitzt  in  einem  leichten,  wendigen 
Kampf-Walker,  der  aber  Schwächen  in 
der  Defensivausstaltung  aufweist.  Der 
hünenhafte  .Außerirdische  Dika  A'Jang 
steuert  den  größten  und  kraftvollsten 
Roboter,  der  aber  extrem  langsam  ist. 
Verliert  Ihr  die  gesamte  Schildenergie 
eines  Charakters,  verliert  Ihr  ihn,  dürft 
aber  mit  einem  anderen  Helden  weiter- 
machen. Während  der  Kämpfe  laufen 
über  den  bordiniernen  Ticker  Nachrich- 


zuerst  Lasersperren  beseitigen 
oder  Brücken  aktivieren. 


Blubbernde  Luftblasen  und  verschwim-  | 
mende  Optik  - besonders  unter  Wasser 
regieren  die  Spezialeffekte. 


Talente  in  den  Kampf  fuhren. 


len,  Tips  und  witzige  Kommentare  von 
Einsatzleiter  Lieutenant  Calgary  - auf 
Wunsch  mit  deutschem  Text. 

Ihr  steuert  den  zweifüßigen  Roboter 
"Armordillo",  der  mit  einer  Doppelkano- 
ne ausgerüstet  ist.  Doch  was  wäre  die 
Well  ohne  Exlrawaffen?  Ihr  ballert  mit 
Elammenwerfer,  Supergeschütz,  ziel- 
suchenden Raketen  und  Schockgefrie- 
rer, daneben  gibt ’s  eine  Smartbomb  und 
ballistische  Granaten,  die  auch  über 
Hindernisse  wie  Hügel  oder  Gebäude 
gefeuert  werden  können.  Diese  explosi- 
ve Waffe  ist  besonders  im  praktischen 
Dreierpack  sehr  wirkungsvoll. 

Der  Armordillo  wird  mit  Speed-Ups 
erheblich  schneller 
und  wendiger,  Ihr  ver- 
stärkt Schilde  und  Feu- 
erkraft mit  herumlie- 
genden Ersatzteilen 
oder  seid  bei  Aufnah- 
me eines  weiteren 
Extras  für  kurze  Zeit 
unbesiegbar. 

Durch  die  Frontschei- 
be des  Cockpits  blickt 
Ihr  auf  eine  3-D-WeIt. 
Ihr  bewegt  Euch  frei  in 
alle  Richtungen,  so- 
weit es  die  natürlichen 
Gegebenheiten  wie 
Felswände,  Berge  oder 
Lavaseen  nicht  verhin- 
dern. Daneben  könnt 


bei  extremen  Zooms  haben 
die  Designer  in  den  Griff  bekommen. 


Briefing  - sogar  mit  deutscher 
Sprachausgabe. 


Ihr  den  Blickwinkel 
nach  oben  und  unten 
verschieben,  um  am 


MAN!AC  august 


i Boden  verankerte  Minen  oder  fliegende 

I Gegner  besser  zu  bekämpfen.  Ein 

I Radarschirm  überwacht  feindliche 

! Bewegungen,  außerdem  könnt  Ihr  eine 

i Mini-Karte  (ähnlich  wie  im  Vorgänger 

’Thunderhawk”)  zur  besseren  Orientie- 
rung einblenden. 

Der  Bildausschnitt  schwankt  mit  dem 
Gehrhythmus  nach  ol:>en  und  unten,  die 
Bewegungsgeschwindigkeit  könnt  Ihr 
stufenlos  regeln  und  sogar  den  Rück- 
wärtsgang einlegen. 

Das  Einsatzgebiet  führt  durch  jeweils 
mehrere  Abschnitte  im  Lavagebiet.  Ihr 
erkundet  unterirdische  Höhlen  und 
Abw'asserkanäle,  seid  unter  Wasser  und 
in  einer  arktischen  Kältezone  unter- 
wegs. Je  nach  Umwelt  drohen  Euch 
neben  feindlichen  Kampfrobotern  oder 
Geschützstellungen  auch  natürliche 
Gefahren:  Kochendes  Lavagestein  cxier 
rutschige  Hisplatten  gefährden  die  Funk- 
tionen Eures  Cyborgs. 

Jeder  Level  hat  ein  fest  umrissenes  Mis- 
sionsziel: Ihr  müßt  Verteidigungsanla- 
gen. Fabriken  oder  Stützpunkte  außer 
Gefecht  setzen,  alle  gegnerischen 
Battlebots  in  Metallschrotl  venvandeln 


Das  sieht  übel  aus:  Gerade  wird  der  Battlebot  des  Redakteurs 


XL  * ^ j 

■\  % i| 

von  drei  gegnerischen  Cyborgs  auf  einmal  angegriffen. 


und  schließlich  in  der  virtuellen  Cyber- 
Zone  dem  Hauplcomputer  .MOSES  end- 
gültig den  Strom  abdrehen.  Nach  meh- 
reren Stufen  kämpft  Ihr  gegen  Endgeg- 
ner. Euer  Fort.schriti  wird  nach  Beendi- 
gung einer  Level-Mission  automatisch 
im  Mega-CD-Batteriespeicher  fe.stgehal- 


ten.  damit  Ihr  beim  näch.sten  .Mal  nicht 
von  vorne  Ix^ginnen  müßt. 

Die  Grafik,  für  die  Jason  Gee  verant- 
wortlich ist.  nutzt  in  einigen  Abschnitten 
die  volle  .Mega-Drive-Farbpalette  von  (h 
Farben,  von  CD  erklingen  atmosphäri- 
sche Popsounds  und  Funkverkehr. 


K.Ummerte  er 
sieb  früher  nur 
um  die  Optik 
von  Spielen  wie 
Jaguar  ^220" 
oder  'Tbunder- 
bawk\  ist  er 
nun  zum  Spiel- 
designer au/ge- 
stiegen. Er 
schrieb  die  Hin- 
tergrundstory 


HEFTIG  • Die  CD  vermittelt  eine  tolle  Mech-Atmosphäre:  Ihr  stampft 
durch  farbenprächtige  Bitmap-3D-Levels  und  werdet  mit  Feinden  und 
Sperrfeuer  eingedeckt,  daß  Euch  Hören  und  Sehen  vergeht.  Die  Gra- 
fik ist  sehr  gut  gelungen,  obwohl  ab  und  an  aus  allen  Rohren  bal- 
lernde Gegner  zu  plötzlich  und  ohne  Vorv;arnung  auftauchen.  Die 
Spielverlauf  erfordert  schnelle  Reaktion,  aber  auch  taktisches  Her- 
angehen an  die  Missionen.  Der  Schwierigkeitsgrad  ist  ebenso  hef- 
tig wie  die  explosive  Handlung.  Die  Abschnitte  sind  sehr  groß, 
außerdem  werdet  Ihr  mit  Spezialeffekten  bombardiert.  "Battle- 
corps"  ist  langsamer  und  bedächtiger  als  der  Vorgänger  'Thunder- 
hawk".  bietet  aber  ebensoviel  Action.  Leider  ist  das  Ganze  nicht  ganz 
so  gut  ausbalanciert  - zu  viele  Waffen,  zu  viele  Feinde.  Trotzdem  ist  die 
CD  ein  Erlebnis  und  allen  Mega-CD-Fans  zu  empfehlen. 


von  ”Battle- 
corps’*,  außer- 
dem zeichnete 
er  die  3-D-Objek- 
te.  Sein  nächstes 
Projekt  ist  "BC 
Racers  **  (früher 


”Tron"  läßt  grüßen:  MOSES  wird  von  rotierenden 
Schutzschilden  und  Satelliten  beschützt. 


Cbuck  Raliy). 
Die  Veröffent- 
lichung wurde 
auf  Oktober  ver- 
scb€>beny  eine 
Mega-32-  Version 
ist  bereits  in 
Arbeit. 
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Entwickler:  Sunsott.  USA 


A Is  einzige 
ist  TuUi  mit  Zau- 
berkräßen  aus- 
gestattet,  Ren  ist 
ein  solide 
schneller  Kämp- 
fer, während 
der  muskelbe- 
packte Ex-Pirat 
loz  eher  Final- 


Wer  schon  am  Sanis- 
tagmorgen  vor  der 
Gloize  hängt,  war  sicher 
schon  einmal  der  Zeuge 
eines  "Dark  Waler"- 
Abenieuers  aus  der  Zei- 


chenirick-Fabrik  der  Hanna- barbera- 
Produciions.  In  der  Faniasywell  von 
Mer  droht  eine  unheilvolle  Kräh,  alles 
Lebendige  zu  verschlingen,  l in  das 
"Dark  W ater"  aufzuhallen,  mülsl  Ihr  alle 
acht  Kleinode  des  Kule-Schalzes  finden, 
die  nur  gemeinsam  fhre  Zaubervvirkung 
entfalten.  I.eider  wurden  die  Artefakte 
vor  langer  Zeit  von  Piraten  entwendet 
und  auf  v ersclhedenen  Inseln  ver- 
schlampt. Ihinz  Ken  zieht  mit  seinen 
Helfern  und  der  Kriegerin  Tula  los.  um 


die  Scliälze  zur  Kettung  seiner  W eit  vv  ie- 


der  zu  vereinen.  Dafxä  dürft  llir  allein 
oder  zu  zweit  ins  .Abenteuer  aufl^re- 
chen.  Auf  einer  Karle  steuert  Ihr  das 
näclisie  Filand  an,  wo  Ihr  in  seitlich 
scrolleiiden  Lev  eis  reihenw  eise  Seeräu- 
ber vermöbelt.  Felle  Korsaren,  schwert- 
schwingende  Kiesen  und  flinke  Firaien- 
bräule  versuchen  faich  aufzuhallen.  Im 
Final  Fighl"-Stil  prügelt  Ihr  Huch  durch 


The  Pirates  of 
Dark  Water 


Für  Abwechslung  vom  Prügelemerlet 
sorgt  diese  fliegende  Raubkatze, 
die  wild  durch  die  Gegend  zoomt. 


die  Afxscfinille,  um  am  Levelende  einen 
Fndgegner  - meist  einen  Oberpiralen. 
ab  und  zu  aber  auch  ein  ekliges  Fania- 
sy-.Monster  - zu  bezwingen  und  einen 
Teil  des  Schatzes  zu  erhaschen. 

Neun  In.seln  mit  Dschungel,  unterirdi- 


schen HF)hlen  oder  Besuchen  in  Städten 
umfalsl  das  zu  bereisende  1'erritorium. 
Habt  Ihr  alle  Schätze  gefunden,  steht 
nur  nocli  das  Duell  mit  Lord  IMoih.  dem 
Führer  der  Ihralenbande.  auf  Furem 
Terminplan. 


Figbt-Haggar 

nacheifert. 


62% 


Mäßig  interessante  Mischung  aus 
"Golden  Axe”  und  "Final  Fight"  mit 
spielerischen  Längen  statt  Überraschungen. 


Der  hartnäckige  Zwerg  begegenet  Euch  im  Verlauf  des  Spiels 
gleich  mehrmals  - oft  von  Handlangern  begleitet. 


FINAL  AXE?  • Das  modul  prügelt  sich  als  Kreuzung  aus  Golden  Axe"  und 
"Final  Fight"  heran;  Zauber-  und  Sprungangriffe  stammen  aus  Segas 
indiziertem  Action-Scroller.  die  meisten  anderen  Techniken  aus  dem 
Capcom-Klassiker.  Leider  ist  die  Mischung  nicht  ganz  so  explosiv, 
wie  sie  es  verspricht:  Trotz  großer  Sprites  und  Bewegungsvielfall 
verbreitet  die  Bildschirmaction  durch  die  ständige  Gegner-Wieder- 
holung keine  Stimmung.  Lediglich  ein  netter  Endgegner  und  das 
Ballerintermezzo  wecken  den  Spieler  kurz  aus  dem  Prügeleinerlei 
auf  Sieht  man  vom  ausgelutschten  Spielablauf  ab.  ist  "Pirates  of 
Dark  V^ater’  ein  zumindest  ordentlich  gemachtes  Spiel,  bei  dem 
geübte  Kämpfer  schnell  dem  letzten  Piratenkapitän  gegenüberstehen. 
Dazu  braucht  Ihr  nur  etwas  Geduld,  um  die  langgezogenen  und  monoto- 
nen Abscnnitte  im  wachen  Zustand  zu  überstehen. 


MANIAC  august 


Entwickler:  Head  Games 


PinkgoQsto 

Hollywood 


Ragegeister,  die  Paulchen  ans  Leder  wollen. 


^Der  rosarote  Panther  treibt 
^ nicht  nur  mit  Inspector  Clou- 
' seau  seinen  Schabernack,  jetzt 
heizt  er  auch  den  Mega-Drive- 
Spielern  ein:  Im  traditionellen 

Jump'n'Run-Umfeld  mit  tapfer  scrollen- 
den  Szenarien  schlagt  Ihr  Bösewichte 
mit  einem  Boxhandschuh  KO,  sammelt 
ab  und  zu  ein  Extra  und  hüpft  zielstre- 
big über  Hindernisse  und  Abgründe.  Als 
Pink  Panther  treibt  Ihr  Euch  in  den 


.MGM-Studios  in  HoIIy’wood  herum  - da 
der  Weg  nicht  immer  vorgegeben  ist, 
müßt  Ihr  die  Umgebung  erkunden,  ehe 
ein  frischer  Level  in  Reichweite  rückt. 
Neben  einer  Handvoll  typischer  Hilfen 


(Zusatzenergie,  Unverwundbarkeit, 
Bonuspunkte)  greift  Paulchen  in  die 
Trickkiste:  Das  Bremslicht  stoppt  Feinde 
und  der  Preßlufthammer  läßt  die  Geg- 
ner zu  Staub  zerfallen. 


Plattform-Gehüpfe  von  vorgestern; 
Spieibar,  aber  völlig  ideenlos  und 
technisch  veraltet. 


ICH  SEHE  SCHWARZ  • 

Wer  sich  an  diesem 
Modul  erfreut,  muß 
schon  eine  rosarote  Bril- 
le aufsetzen.  Am  besten 
gefällt  noch  die  Grafik  - 
nett  gezeichnet  und  teil- 
weise ansprechend  ani- 
miert. Negativer  Höhe- 
punkt des  völlig  belang- 
losen Rumgehüpfes  ist 
dagegen  das  rucklige 
Scrolling.  Die  technische 
Inkompetenz  der  Ent- 
wickler geht  Hand  in 
Hand  mit  der  totalen 
Uninspiriertheit  beim 
Thema  Level-  und  Extra- 
Design.  Der  vermeintli- 
che Abenteuer-Aspekt 
(Wo  geht's  zum  näch- 
sten Szenario?)  entpuppt 
sich  als  nerviges  Absu- 
chen des  Spielareals. 
Angesichts  des  Überan- 
gebots an  besseren 
Jump'n'Runs  ein  vor- 
programmierter Laden- 
hüter -trotz  Paulchen. 
Die  noch  schlechtere 
Super-Nintendo-Version 
bleibt  uns  hoffentlich 
erspart  Noch  hat  sich 
kein  deutscher  Anbieter 
gefunden. 


3DO 

JAGUAR 


Wir  haben  die 
neuesten  Infos  Uber 
Jat^ar,  Sony  PS-X, 
Sef^a  Saturn  usw.! 


Sony 's 
PS-X  schon 
im  November 
dieses  Jahres! 


JAGUAR  U8/ dt: 

3DO  US  / dt: 

Wir  führen  alle  JAG  & 3DO 
Neuheiten  und  Zubehör! 

Miete  GerättSplel: 
1 Woche.  69.- 

Miete  Gerät-t-Spiel: 
1 Woche:  99  - 

10  Tage:  89  - 10  Tage:  139.- 

Weitere  Spiele  zum  Gerät  nur  1 ,90.-  / Tag! 

VArkaiif-  Verkauf- 

Neuheiten-Service!  Tel:  0261/84074 
Sag  uns  worauf  Du  wartest  - wir  rufen  bei 
Lieferbarkeit  sofort  an!  Unverbindlich! 

Jaguar:  589.- 
Kasumi  Ninja 
Redline  Racer 
Alien  vs.  Predator 
Demolition  Man 
Wölf  enstein 
Club  Drive 
Doom ...  ab  109.- 

3DO:  1099  - 
Wlng  Commander 
John  M.  Football 
Demolition  Man 
Total  Eclipse 
Out  ofthis  World 
Road  Rash 
Shock  W. ...  ab  109.- 

Bereits  ab  November  '94  werdet 
Ihr  bei  uns  die  Sony  "PS-X" 
Wunderkonsole  mieten  und 
kaufen  können!  Techn.  Daten: 
"Ridge  Racer"  kann  1 zu  1 um- 
gesetzt werden.  Noch  Fragen!? 

REN  IhiGHIeCH  nocT/'^nTS 

1 1 1 ^ m iermtetungd  iertairf  GRATIS!  U20l/  O40  ■ 4 

UIORIDWCAmCS 

®®*»pwl*f/ple|e  -yweo/p'®'* 

Turnstr.  6 75173  Pforzheim  Tel.  07231  21404 


Wir  haben  die  neusten  Spieihits...  einfach  anrufen! 


GIG'a  BYTE 
Sander  Straße  28 
51465  Bergisch  Gladbach 

Telefon  02202/37609 
Telefax  02202/36971 


UPDATE:  DIV.  SOFTWARE 
UPGRADE:  DIV.  HARDWARE 
UMBAU:  3DO,  SNES,  MD  & NG 
ENTWICKLUNG: 

3DO  JOYBOARD 
ARCADE-GAME-SYNC-ADJUSTER 
REPARATUR* 

ARCADE  GAME,  SNES,  MD  A NG 
VERKAUF: 

SPEZIAL  ZUBEHÖR 
TRISTAR 

NEO  GEO  & 3DO  GAMES 
AUSKUNFT:  TECHN.  PROBLEME 

GT  ELEKTRONIK  • Hohlegasse  28  • CH  • 4104  Oberwil/Basel 

Telefon/Fax  • CH  061  401  42  24  • D 0041  61  401  42  24 
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ist 

aufu  eudi}»  und 
sehr ßüssi^  ani- 
miert. Dabei 
u'urde  auch  der 
bum€prt'ffUe 
Aspekt  nicht 
vergessen. 


Produzent:  Pamela  Kleibrink  Thompson  • Design:  Parker  Davis  • Programmierung  Chris  Harvey.  Jerod 
Bennett  • Grafik:  Jennifer  Terry.  Dean  Ruggles,  Robert  Steele.  David  Simmons  • Sound:  Joey  Kuras  • 
Musik:  Tommy  Tallarico 


Jangle  Bo 


W ^ Verfilmung  des 

"Dschungelbuchs"  von 
^ Rudyard  Kipling  gehört 

zu  den  erfolgreichsten 
Walt-Disney-Produktio- 
nen  aller  Zeiten  und  kehrt 
regelmäl^ig  in  unsere  Kinos  zurück.  Die 
Videoversion  entwickelte  sich  sogar  zur 
meistverkauften  Kassette  des  letzten 


Jahres. 

Damit  das  Dschungelbuch  auch  von  der 
Nintendo-Generation  nicht  vergessen 
wird,  hat  sich  die  bewährte  Entwick- 
lungsabteilung N on  Virgin  USA  an  die 
ArlxMt  gemacht.  Ursprünglich  führte  der 
"Aladdin"-Macher  Da\id  Perr>'  den  Pro- 
grammiertrupp. doch  nach  seinem 
plötzlichen  Ausscheiden  übernahm  ein 
neues  Team  das  ehrgeizige  Projekt. 
Nach  etlichen  Verzögerungen  ist  nun 
die  Super-Nintendo-Version  fertigge- 


einzusetzen,  müßt  Ihr  ■- 1 

die  Steinblöcke  benutzen.  ' j 


stellt,  das  Mega-Drive-"jungle  Book" 
folgt  in  wenigen  W ochen. 

Die  Spielhandlung  hält  sich  nah  an  der 
berühmten  \ orlage:  Der  Wai.se  Mowgli 
wird  von  Wölfen  aufgezogen  und  muß 


sich  beim  Erwachsenwerden  mit  den 
Gefahren  des  indischen  Dschungels 
auseinander.setzen.  Dabei  erlebt  er  viele 
Abenteuer  und  erfährt  .schließlich,  daß 
er  nicht  in  den  Urwald,  .sondern  zu  den 
Menschen  geh^)rt.  Doch  bevor  er  .seinen 
tieri.schen  Ereunden  den  Rücken  kehrt, 
will  er  den  D.schungel  von  der  Tyrannei 
des  grausamen  Tigers  Sherr  Khan 
befreien. 

Dazu  hüpft  und  rennt  der  kleine  Held 
durch  elf  Levels.  in  denen  Mowgli  allen 
Freunden  und  Feinden  des  bekannten 
Disney-Films  begegnet. 

Der  gutmütige  Bär  Balu  envartet  Euch 
als  Helfer  von  Mowgli  im  immergrünen 
Wald,  wo  Ihr  an  Lianen  hemm.schwingt 
und  versucht,  In.sekten,  Schlangen  und 


Leider  müßt  Ihr  im  Spiel  beim  Kampf  gegen  den  Affenkönig 
Louis  auf  die  Hilfe  von  Balu  verzichten. 


der  ner\  igen  Affenbande  auszuweichen. 
Dabei  sammelt  Ihr  Diamanten  und 
Wurfgeschos.se  wie  Rie.senfrüchte  und 
Bowlingkugeln  ein.  die  .Mowgli  später 
weiterhelfen.  Ihr  hüpft  auf  einem  gigan- 
tischen Baum  nach  oben,  benutzt 
Vogelne.ster  und  federnde  Ä.ste  als  Steig- 
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hilfen,  um  in  der  Krone  gegen  die  fiese 
Schlange  Karr  zum  Endkampf  anzulre- 
len.  Wie  im  Kinofilm  versucht  Euch  das 
hinterhältige  Reptil  mit  Hypnose  außer 
Gefecht  zu  setzen. 

In  den  nächsten  Abschnitten  balanciert 
Ihr  zwischen  den  Hütten  einer  Haum- 
haussiedlung.  hangelt  Euch  an  gespann- 
ten Seilen  entlang  und  verschiebt  Stein- 
quader, um  Wippen  als  Katapult  zu  nut- 
zen. 

Auf  dem  Rücken  eines  Papageis  flie- 


automatisch  scrollenden  Inferno  heraus- 
gesteuert habt,  stellt  Mowgli  sich  dem 
zornigen  Louie  ein  zweites  .Mal  zum 
Kampf. 

Weiter  geht's  durch  schwindelerregende 
Baumwelten  und  den  nächtlichen 
Dschungel,  dem  letzten  Le\el  entgegen. 
Nach  einem  Waldbrand  irrt  Mowgli  in 
einer  versengten  Einöde  herum,  wo 
Geier.  Hyänen  und  Fledermäuse  die 
Vorboten  der  finalen  Auseinanderset- 
zung sind.  Schließlich  steht  Euch  Sherr 


ZWILLING  • Das  Spiel  erinnert  frappierend  an  Virgins  Mega-Dnve-Alad- 
CiH.  Kein  Wijnder  denn  das  Jungle  Book'  benutzt  ähnliche  Animatio- 
nen. nasselbe  (David  Perry)-Scrolling  und  ein  fast  identisches  SpieL 
oesign.  Ihr  lauft  durch  v/underschön  gemalte  Welten  und  müßt  wie 
Aladdin  einen  Autoscroliirig-Abschnitt  sowie  einen  Fluglevel 
bewältigen.  Dabei  ist  die  Farbenpracht  manchmal  hinderlich,  weil 
r ka.in  .^.iismar.iien  wo  Eure  Hand  einen  festen  Halt  findet 
. :ü  v.r  ir  ;ns  l r-^re  j'-.ft.  Spielerisch  birgt  der  Dschungel  jedoch 
wenig  rJeues.  Der  altbewährte  Jump'n'Run-Mix  wird  hervorragend 
präsentiert  und  mit  stimmiger  Musik  - z.T  Originaifilmmelodien  - 
begleitet.  Wer  noch  immer  nicht  genug  von  Hüpfspielen  hat  und  kein 
Mega  Drive  besitzt,  kann  sich  auf  ein  sehr  gut  gemachtes,  schweres  und 
umfangreiches  Disney-Spiel  freuen  - auf  ein  ’Aiaddin'  im  Dschungel-Look. 


gcnd  erreicht  .Mowgli  weitere  Teile  der 
Stadt  in  den  Baumwipfeln,  immer  auf 
der  Hut  vor  giftigen  Pfeilen  und  Früch- 
te-werfendem  Affenvolk. 

Habt  Ihr  den  .schier  endlosen  Wa.s.serfall 
.samt  tücki.schen  Höhlen  be.stiegen.  lan- 
det der  Held  in  der  versunkenen  Stadt, 
wo  King  Louie,  der  Herrscher  der  .Affen, 
haust.  Besiegt  .seine  Leibgardi.sten  und 
überlebt  seine  Fallen,  um  den  Grobian 
schließlich  im  Zweikampf  zu  bezwin- 
gen. Leider  zerstört  im  Augenblick 
Eures  Triumphes  ein  Erdlxdoen  die  Rui- 
nenstadt.  Wenn  Ihr  .Mowgli  aus  dem 


Khan  gegenüber,  den  Ihr  mit  Hilfe  von 
Feuerfackeln  aus  dem  Wald  vertreiben 
müßt. 

Paßwörter  gibt 's  leider  keine,  dafür 
haben  die  Designer  ein  faistschonendes 
E.xtra  eingebaut:  Fallt  Ihr  von  einer 
höheren  Ebene,  muß  .Mowgli  nicht  etwa 
den  ganzen  W eg  noch  einmal  zurückle- 
gen. Eine  Libelle  sorgt  dafür,  daß  Ihr 
wieder  zu  einer  akzeptablen  Stelle 
zurückgeflogen  werdet. 

.Als  Rücksetzpunkte  dienen  kleine  Ele- 
fanten, die  wild  mit  Fahnen  um  sich 
schwenken. 
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Produzent:  Robb  Alvey  • Design:  D.  Bishop.  B.  Anderson.  E.  Yeo,  D.  Perry.  Eurocom.  R.  Alvey,  J.  Rignell  • 
Grafik:  M Dietz.  E.  Schofield.  D.  Tenaple.  S.  McLean.  R.  hardy.  C.  Sorensen,  C.  Larsen.  N.  Bruty.  Lin  Shen  • 
Sound:  Tommy  Tallarico,  Joey  Kuras 


}angle  Book 


Gerade  noch  vor 
Redaklionsschluß  traf 
die  Mega-Drive-Version 
des  "Dschungelbuchs” 
ein.  Die  Handlung  hält 
ch  ebenso  wie  die  der 
Variante  an  die  Filmvorlage, 
allerdings  ist  das  Spieldesign  trotz  glei- 
cher Leveinamen  anders  ausgefallen. 

In  au.sgedehnten  Abschnitten  müßt  Ihr 
vor  Ablauf  des  Zeitlimits  eine  vorgege- 
bene Anzahl  von  Fdelsteinen  und 
danach  einen  von  Mowglis  Filmfreun- 
den wie  Baghera  oder  Balu  finden. 

Dabei  i.st  der  kleine  Held  mei.st  zu  Fuß 
unterwegs,  schwingt  sich  an  Lianen 


[ ^ K i"ir  ' 

[2  Hinter  dem  Schild  der  Buschmänner 
verstecken  sich  drei  Affen, 
die  mit  Früchten  werfen. 


Befanten  zur  nächsten  Rattform. 


durch  die  Lüfte  oder  nutzt  andere  Tiere, 
um  größere  Hindernisse,  Abgründe 
cxJer  Flüsse  zu  überwinden. 

Mowgli  wehrt  sich  gegen  Schlangen, 
Affen  oder  Insekten  mit  gezielten  Bana- 
nenwürfen oder  hüpft  ihnen  einfach  auf 


den  Kopf.  Als  Endgegner  erwarten  Euch 
die  Schlange  Kaa.  Affenkönig  Louie  und 
natürlich  der  fin.stere  Tiger  Sherr  Kahn. 
Als  Extra  Waffen  sammelt  Mowgli  Bume- 
rangs, Bowlingkugeln  und  verschiedene 
Früchte. 


Endgegner  King  Louie  folgt  der- 


selben Taktik  wie  auf  dem  Super  NES. 
Leider  fiel  er  etwas  kleiner  aus. 


müßt  Ihr  auf  dem  Mega  Drive 
genügend  Diamanten  finden. 


QUALITÄTSARBEIT  • Die  Mega-Drive-Version  unterscheidet  sich  bewußt 
von  der  Super-Nintendo-Variante  - noch  ein  "Aladdin”  hätte  Segas  16- 
Bitter  auch  nicht  gebraucht.  Die  Animationen  sind  sehr  gelungen,  die 
Levels  farbenfroh  und  lassen  viel  Raum  zum  Entdecken.  Das  Spiel 
ist  routiniert  programmiert  und  zusammengestellt,  die  Steuerung 
hervorragend  und  der  Schwierigkeitsgrad  etwas  leichter  als  beim 
Nmtendo-Kollegen  ausgefallen.  In  spielerisches  Neuland  verirrt 
sich  "Jungle  Book"  aber  nicht:  Ähnliches  haben  wir  in  Dutzenden 
von  Hüpfspielen  schon  einmal  gesehen.  Ich  wäre  froh,  wenn  alle 
Jump'n'Runs  mit  so  viel  Können  gestaltet  wären.  Wer  das  Genre 
mag.  v/ird  Spaß  an  der  gut  präsentierten  und  kurzweiligen  Reise 
durch  den  Urwald  haben.  Überraschte  Begeisterungsstürme  löst  aber 
auch  dieses  Dschungelbuch-Modul  nicht  aus. 


Schwierigkeiten  erreichen.  Szene  aus  dem  Kinofilm. 


zeugend,  aber  ohne  die  letzte  Inspiration. 
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Entwickler:  Capcom.  J 


King  of 
Dragons 


Capcoms  Golden-Axe-Ver- 
schnitt  kommt  nun  auch  offizi- 
in  deutsche  Geschäfte,  spie- 
y lerisch  hat  sich  seit  unserem 
Importtest  in  MAN!AC  6/94  nichts  geän- 
dert; Ihr  wählt  aus  fünf  Helden,  die 
unterschiedlich  stark,  gewandt  und  zau- 
berkundig sind.  Mil  diesen  Kecken 
kämpfen  sich  alsdann  ein  oder  zwei 
Spieler  durch  2 i mehr  oder  minder 


kurze  Fantasy-Levels  mit  Dr^^  Ske- 
lettkriegem,  Mumien  unc^nderen  vom 
Bösen  kontrollierteif*^Ionstern.  Zwi- 
schendurch stijijitzr Ihr  aus  Truhen  und 
Fäs.sern  Ex*räs,  wobei  .sich  später  auch 
Gegjjj^r^s  punkteträchtige  Behälter  tar- 
nen. Habt  llir  eine  bestimmte  Punktzahl 
erreicht,  gibt  s eine  .Ausbaustufe  für 
Hure  I.ebensenergie.  .Angriffsw  affe  und 
l)efensi\künsie. 


Wer  wartet  wohl  am  Ausgang?  Richtig  - ein 
unfreundlicher  Riesenendgegner. 


SPIE^PAS^J  159% 


Fantasy-Knüppeltour  für  zwei.  Solide 
gestaltet,  spielerisch  aber  lau  - nach 
einer  halben  Stunde  langweilig. 


OHNE  BISS  • Nach  rechts  laufen  und  Monster 
vertrimmen  - das  ist  alles,  was  das  Modul  Euch  ■; 
bietet.  Immerhin  ist  die  Reise  recht  umfangreich, 
v/enn  die  Leveis  auch  arg  kurz  geraten  sind.  Einige  der 
Endgegner  sind  herausfordernd,  nach  zwölf  Abschnitten  wird  die  Sache 
aber  ziemlich  schwer  und  nervtötend  öde.  Wer  "Golden  Axe"-Kopien  mag, 
sollte  sich  lieber  ’Knights  of  the  Round"  des  gleichen  Herstellers  besorgen.  . 
Dort  ist  die  Grafik  besser  und  der  Spielverlauf  einen  Tick  interessanter. 


Die  falschen 
Freunde  Jedes 
Videospielaben- 
teurers iverden 
Mimics  genannt. 
Als  Extra 
getarnt  haben 
sie  nichts  weiter 
im  Sinn,  als 
Euch  zu  scha- 
den. Mimics 
tauchten  Mitte 
der  80er  erst- 
mals auf — so 
Z.R  in  ""Super 
Mario  Bros. 


a fflame! 


i^lwälitefd 
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burnir 
doctorTiauzer 
microcosm 
orion  off  road 
out  of  this  World 
Seal  of  the  pharao 
shock  wave 
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who  shot  johnny  rock? 
Control  pad 
light  gun 

atari  Jaguar 

alien  vs.  predator 
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checkered  flag  II 
Club  drive 
wolfenstein  3d 


US 

JP 
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US 

US 
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jp 

US 

jp 
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fifa  international  soccer 
mega  man  x 
super  metroid 
super  Street  Fighter  II 

mega  drive,  50/60hz 

dune  II 

pete  sampras  tennis 
super  Street  fighter  II 

mega  cd 

dune 

fifa  international  soccer 
rebel  assault 

diverses 

4-fach  scart  Umschalter 
swc  v2.7cc 


fragen  sie  nach  aktuellen 
neuheiten  und  Zubehör  I 


multi 
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TOYS  N'  GAMES 

.wählihgsallee  6 ■ 22459  h^imburg' 
fax-  5 59  37  09 
händleranfragen  erwünscht! 


Entwickler:  Namco.  Japan 


Wenn  Ihr  das 
Vorbereiiunf>s- 
tumier  als  Sie- 
ger absolviert 
habt  erhaltet 
ihr  Euer  erstes 
Paßu'ort, 
Danach  folgen 
vier  Turniere^ 
die  ihr  jeweils 
im  Viertelfinale 
beginnt.  Dabei 
spielt  ihr  übri- 
gens gegen 
Frauen  und 
Männer  — egal 
für  welche 
Spielßgur  ihr 
Euch  entschei- 
det (zur  Wahl 
stehen  zwölf 
Männer  und 
acht  Frauen ). 

Um  Euch  ein 
bißchen  Arbeit 
zu  ersparen, 
folgt  jetzt  das 
Paßwort,  mit 
dem  ihr  das 
Vorbereit  ungs- 
tumier  elegant 
überspringt: 
XBAAYAXA 


Snrash  Tennis 


Wer  Jimmy  Con- 
nor's  Pro  Tennis 
Tour“  überdrüssig  ist. 
hat  mit  der  Mehr-Spie- 
ler-Sportsimulation 
„Smash  Tennis“  endlich 
eine  Alternative.  Das  lizenzlose  Filzball- 
Gekloppe  (erschien  bereits  vor  gut 
einem  Jahr  in  Japan)  stellt  männliche 
und  weibliche  Spieler  zur  Verfügung, 
bietet  einen  Turnier-Modus  mit  fünf 
Wettbewerben  sowie  Freundschaftsmat- 
ches in  jeder  gewünschten  Kombination 
aus  computergesteuerten  und  menschli- 
chen Spielern.  Das  Spielfeld  sieht  dabei 
eher  quadratisch  aus  und  scrollt  wiesel- 
flink dem  Ball  hinterher.  Augenschein- 
lich legten  die  Designer  weniger  Wert 
auf  Realitätsnähe  (man  schaue  sich  nur 


mal  die  comichaften  Tenni.s-Cracks  an), 
sondern  ließen  sich  von  spielerischen 
und  humorvollen  Aspekten  leiten.  So 
stehen  nicht  nur  die  typischen  Plätze 
zur  Wahl,  Eure  Tenni.spartie  könnt  Ihr 
direkt  am  Strand  oder  auf  einem  Berg- 
plateau austragen.  Die  Umgebung  hat 
jedoch  keine  Auswirkung  auf  den  Spiel- 
verlauf: Ungeachtet  des  Szenarios 
beherrschen  die  Spieler  knallharte  Auf- 
schläge, gefühlvolle  Stopps  und  Lobs, 
plazierte  Volleys  und  druckvolle  Gmnd- 
linien.schläge.  Wohin  der  Ball  geschla- 
gen wird,  hängt  von  der  Stellung  des 
Spielers  zum  Ball  sowie  Euren  Joypad- 
Aktivitäten  ab:  Drückt  Ihr  bei.spiel.sweise 
während  der  Ausholbewegung  das 
Steuerkreuz  nach  links,  wird  die  Filzku- 
gel tendenziell  nach  links  gedroschen. 


Neben  den  Standard-Plätzen  (Gras,  Sard 
& Hartplatz  im  Stadion-Ambiente)  wählt 
Ihr  Courts  an  exzentrischen  Orten  an. 


HALBFINALE  • Auch  wenn  mir  der  tiefere  Sinn  der  Spezial-Courts  verbor- 
gen blieb,  zählt  ..Smash  Tennis"  zu  den  guten  Tennisspielen.  Ähnlich  wie 
bei  Nintendos  „Super  Tennis“  stimmen  zv;ar  die  Relationen  zwischen 
Spieler-  und  Platzgröße  nicht  (von  den  Abmessungen  des  Courts 
ganz  zu  schweigen),  doch  spielerisch  läßt  das  Namco-Modul  wenig 
Kritik  zu.  Der  Verzicht  auf  besonders  ausgefeilte  oder  innovative 
Schlagmechanismen  v/ird  durch  die  harmonisch  aufeinander 
abgestimmten  Otto-Normal-Schlagvarianten  aufgewogen.  Einstei- 
ger können  sofort  loslegen,  Profis  entdecken  im  Lauf  der  Zeit  die 
ein  oder  andere  Finesse.  Natürlich  besonders  motivierend;  Die  Mehr- 
Spieler-Modi.  Grafik  und  Sound  sind  belanglos  (lediglich  die  knarzige 
Sprachausgabe  zum  Thema  Spielstand  fällt  auf),  ungewöhnliche  Features 
fehlen  völlig  - nicht  einmal  eine  Zeitlupe  steht  zur  Verfügung. 


Gute  Tennissimulation  für  bis  zu  vier  Spie- 
ler: Kaum  extravagante  Features,  dafür 
prima  spielbar  und  mit  Comic-Grafik. 
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•mpf.  V«rkBufspr»l« 

14.99  DM 


Die  oben  genannten  Modelle  sind  auch  für 
das  Sega  Game  Gear  erhältlich. 


Game  Boy 
Battery  Pack  (tp206) 

Das  Battery  Pack  für  den  Qanf>e 
Boy  Ist  ein  direkter  Ersatz  fOr 
Trockenzellenbatterlen.  Es 
ermöglicht  bei  voller  Aufladung  10 
Stunden  kontinuierliche  Spielzettl 
'A  direkter  Ersatz  fOr 
T rockenzellenbatterlen 
if:  konzipiert  für  10  Std. 

kontinuierliche  Spielzeit 
iir  bequem  in  das  Batterie- 
fach des  Game  Boy 
einzusetzen 

empf.  Verkaufspreis 

34.99  DM 


Gama  Boy  Power 
Adapter  (tp203G) 

Mit  Hilfe  des  6V  Netzstrom-  Adapters 
wird  der  Game  Boy  direkt  mit  Strom 
aus  der  Steckdose  versorgt  So  kann 
auf  den  Gebrauch  von  Batterien  welt- 
geherxl  verzichtet  werden. 
if  6V  Stromversorgung 
'A  2,80  m langes  Kabel  fOr  größt- 
mögliche Bewegungsfreiheit 


Dieses  Ladegerät  ist  konzipiert  für  das 
Laden  von  4 Nl-cd  wiederaufladbaren 
Batterien,  oder  des 
TecnoPlus  Battery  Packs  (TP206) 
if  entiadbares/  wiederaufladbares  Ladegerät 
ic  Platz  für  4 Ni-cd  wiederaufladbare  Batterien 
oder  das  TecnoPlus  Battery  Pack  (TP206) 
ir  Entiadefunktlon  verlängert  die 
Lebensdauer  der  Batterien 
ir  LED  Anzeige  fOr  einfache  Handhabung 
ir  fOr  den  Gebrauch  mit  dem 


Nintendo  Game  Boy 


empf.  Verkaufspreis 


Game  Boy 
Chargemate  (tp209) 


Vertrieb  für  Deutschland,  Österreich  und  Schweiz  durch: 


TECNOPLUS  LEISURESOFT 


TECNOPLUS  erhalten  Sie  im  Computerfachhandel  und  in  allen 
gut  sortierten  Fachabteilungen  der  Kaufhäuser. 


LEISURESOFT  GmbH 
Robert-Bosch-Straße  1 
59199  Bönen,  Deutschland 
Tel.  0 23  83  / 69-0,  Fax  0 23  83  / 5 71  16 


Nintendo  Game  Boy,  Sega,  Game  Gear  und  alle  anderen  eingetragenen  Warenzeichen  sind  Eigentum  des  jeweiligen  Besitzers. 


I 
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Produzent:  Ossiy  • Design:  Jun  Tsu  Chi  • Programmierung  Wakaü.  Koba.  Kenken  • Grafik:  George.  Kümo 
Pu.  Tsu  Nol  • Sound  & Music:  Hata,  Milpo.  Pomtaro.  Shirako 


Ocit  Rannen 


\ / Segas  ”Out  Run”,  das 

erfolgreiche  Spiel  mit 
j der  blonden  Beifahrerin, 
\ / zieht  seit  1988  unzählige 

Umsetzungen  und  Vari- 
\l  anten  nach  sich.  Doch  we- 
der das  futuristische  "Out  Run  2019”. 
noch  "Out  Run  Europe",  eine  8-Bit-Ent- 
wicklung  aus  England,  brachten  das 
Blut  der  Fan-Gemeinde  in  Wallung.  .Mit 
den  humoristischen  "Out  Runners" 
erlebte  das  Kultspiel  .seine  jüng.ste  .Auf- 
arbeitung. Statt  im  Ferrari  geht  Ihr  mit 
einem  iKK'htourigen  Boliden  Eurer  W ahl 
an  den  Start  zu  einem  internationalen 
Gasfuls-Contest.  Neben  den  teuersten 
SjTortw'ägen  aus  amerikani.scher  und  japa- 
ni.scher  Fertigung  bietet  Euch  der  Kfz- 
Händler  auch  Spezialanfertigungen  wie 
den  protzigen  "Street  .Mon.ster"-Chevy  in 
knalligem  Pink  cKler  einen  iKK'hgezüchte- 
ten  Strandbuggy  an.  Zu  jedem  Wagen 
erwartet  Euch  eine  eigene  Besatzung: 
Zwei  langhaarige  Schönheiten  .steuern 
den  "Bad  Boy",  ein  japanisches  Pärchen 
sitzt  im  "Sniooth  Operator’-Cabriolet. 
während  sich  zwei  fette  Schlägert\  pen  in 
den  .schnuckligen  TurlTo Käfer  zwängen. 


gjGo  West:  Die  verzweigte  Strecke  mit  einem 
Ausgangs-  urtd  mehreren  Endpunkten  kennt 
Ihr  bereits  aus  anderen  "Out  Run"-Spielen. 


Der  "Arcade"-.M()dus  führt  Euch  in  einer 
vielfach  verzweigten  Route  rund  um 
den  Globus  - bleibt  unter  dem  Zeitlimit 
und  Ihr  dürft  weiterra.sen.  Den  "Origi- 
nal"-.Modus  gab  s lx*im  .Automaten  ncK'h 
nicht:  W ählt  Euren  Schlitten  und  Euren 


gen  mit  manueller  Schaltung  zu  wählen, 
geht  dem  Verkäufer  der  Hut  hoch. 

Gegenspieler  und  versucht  ihn  auf  .sei- 
ner Heimstrecke  zu  .schlagen.  Habt  Ihr 
hintereinander  alle  Piloten  abgehängt, 
startet  ein  geheimer  Endgegner  mit 
Polygon-Piloten,  um  Euch  doch  noch 
um  den  verdienten  Pokal  zu  bringen. 
Jede  Strecke  zeichnet  sich  durch  lokal- 
typische Features  aus:  ln  Deut.schland 
seht  Ihr  das  bayrische  Konigsschlo^ 
Neuschwanstein  am  Horizont,  über  der 
japani.schen  Landstralse  thront  der  Berg 
Fuji.  In  .Afrika  müKt  Ihr  auf  gallopieren- 
de  Zebra-Horden  achten,  während  Ihr 
in  Rußland  mit  vermummten  Schlitten- 
fahrern um  die  W ette  braust. 

Der  Bildschirm  bleibt  übrigens  auch  im 
S()Io-M(k1us  geteilt. 


TÜV  ABGELAUFEN  • Das  größte  Manko  an  "Out  Runners"  ist  der  geteilte 
Bildschirm,  der  Euch  auch  im  Solo-Modus  den  Blick  auf  die  malerische 
Landschaft  beschneidet  und  nur  eine  mickrige  Drittel-Optik  übrig 
läßt.  Außerdem  brausen  die  Boliden  noch  unrealistischer  durch  die 
Gegend  als  ihre  Spielhallen-Kollegen;  Mal  brettert  Ihr  einfach 
durch  einen  Konkurrenten  hindurch,  mal  hängen  zwei  Räder  schon 
über  dem  Abgrund  ohne  daß  sich  das  Fahn/erhalten  ändert.  Ver- 
geßt  auch  die  manuelle  Gangschaltung,  denn  im  Gegensatz  zu 
anderen  Rennspielen  bringt  sie  keinen  zusätzlichen  Leistungs- 
schub. Ihr  verzeiht  der  Fun-Raserei  diese  Patzer?  Dann  wird  Euch 
vielleicht  die  Tatsache  umstimmen,  daß  beide  Spielmodi  und  alle 
Strecken  spätestens  nach  zwei  Stunden  durchrast  sind  - dann  lang- 
weilen Euch  auch  die  witzigen  Szenen  nach  dem  Zieldurchlauf. 


COMPUTER 


H Mickrige  Optik  & wenig  Spielspaß:  Die  vielfältige  "Out  Runners” -Grafik  wie  diese 
griechisch  Küstenlandschaft  hätte  einen  größeren  Bildausschnitt  verdient  gehabt. 


zigen  PS-Boiiden  im  Fahrverhalten  kaum. 


MANtAC  august 


Produzent:  Scott  Duckett  - Design:  Tim  Williams  • Programmierung:  John  Botti  • Grafik:  Bob  Stevenson  • 
Sound  Tommy  Tallarico.  Mark  Miller 
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Mittelmäßiges  Action-Jump'n'Run 
mit  Filmhelden,  das  mit  derben 
Splattereinlagen  aufzufallen  versucht. 


Scotts  KuUßlm. 


gegen  die  schlei- 
migen  Krea- 
turen aus  Riäiey 


BLUTRÜNSTIG  • Die  Levels  werden  immer 
größer,  die  Feinde  immer  härter,  am  Ausgang  v;ar- 
tet  ein  Endgegner  - man  kennt  das  ja.  Das  einzige, 
was  das  mittelmäßige  Action-Jump'n'Run  aus  der 
Masse  heraushebt,  ist  das  literv/eise  herumspritzende  "Blut”.  Derbe  Splatte- 
reffekte  bestimmen  die  dünne  Handlung.  Wer  beim  Anblick  roter  Farbe 
gleich  “Blut.  Blut’  lechzt,  sollte  vor  dem  Eingreifen  der  BPS  sein  Schnäpp- 
chen machen.  Ballerprofis  finden  dank  harter  Levels  Herausforderung. 


Auch  dieses 
Dark-Horse- 
Comic  wurde 
bereits  auf  Kon- 
solen umgesetzt. 


Zu 


ei  Science 


ßction-KoUegen 
machen  das 
nach:  In  Alien 
VS,  Predator” 
kämpß  der  Welt- 
raumjäger 


Robocop  VS. 
Terminator 


Mn  MANIAC  3/94  haben  wir 
^Euch  das  Plattform-Gemetzel 
/bereits  vorgestellt,  jetzt  gibt's 
^das  Splatter-Spektakel  auch  offi- 
ziell zum  günstigen  Ramschpreis.  Das 
amerikanische  Comic-Haus  Dark  Horse 
verpflanzte  die  Filmfiguren  Robocop  ^minatoren.  Nach  einer  balleriniensiven 
und  Terminator  in  eine  gemeinsame.  Aufwärmphase  im  Hinterhof  müßt  Ihr 
doppelt-baitale  Zukunft.  Der  biomecha-  später  in  labyrinthartigen  Gebäuden 
nische  Polizist  Robocop  durchstöbert  Geiseln  finden  und  befreien. 


Detroit  auf  der  Jagd  na^  ^ynets 
Maschinen  und  sammei^dabei  zuneh- 
mend härtere  Gg^jcÄutze  ein.  Als  Geg- 
ner warten  Beginn  die  üblichen 
Straß^j^Änks,  später  kämpft  Ihr  gegen 
ayif^ewachsene  Killer-Rolx>ter  und  Ter- 


ChronoService 


5 61267  An:p^:h 


Tel  06081/960  104 

fax 06081/960  198  Händleranfragen  erwünscht 


Schndier  Service  für  schnellen  Spielspaß  ! 


Die  allemaiesien  Spiele  zu  Superpreisen  ! 
SUPER-NINTENDO 

BOMBERMAN  2 JP 

169 

FINAL  FANTASY  VI  JP 

100 

SUPER  STREET  FIGHTER  JP 

100 

PINBALL  DREAMS 

120 

STUNT  RAGE  FX  US 

130 

STRIKER  II 

130 

SUPER  METROID  US 

130 

EMPIRE  STRIKES  BACK 

130 

STAR  TREK  NEXT  GEN  US 

150 

LEGEND  US 

130 

CLAYFIGHTER 

129 

LIBERTY  OR  DEATH  US 

140 

RANMA  1/2  4 JP 

150 

ULTIMA  F.  PROPHET 

140 

VAL  D'ISEFIE 

120 

UTOPIA 

136 

COTTON  JP 

170 

ROCK  'N  ROLL  RACING 

120 

FIFA  SOCCER 

125 

FATAL  FURY  2 US 

140 

MEGA  NEUHEITEN  !!! 

Wondorboy  4 Jp 

Siroots  of  Rag*  S 
Sub  T*rrania 
Virtua  Pacing  Jp 
Dragon  BAU  Z Jp 
Princ*  Of  P*raia 


139 

P*ts  Sampras 

135 

139 

Shining  Forc*  2 

165 

129 

Duns  2 

129 

169 

World  Cup  USA 

119 

146 

ar«n  HuS  Hockey 

119 

115 

CD  Dun* 

115 

3 JAPANISCHE  SPIELE  GEKAUFT 
JAPAN  AOAPTOR  CiRATIS  Ml 


SUPER  GAME  BOY 


MEGA  ANGEBOT!!! 


CD  DOUBLE  SWITCH  10» 
ANOTHCR  WORLD  l&ll  10« 
CD  RE  BEL  ASSAULT  1 3« 


CD  SOULSTAR 


IO* 


NEU  Ut 

DRAGON  BACLZ 

;-SAGA^-- 

SWn>n*iKMt*n  : OMSO  «r  » *i 
DD2Figur*n.  .ab9“ 

Tsiftfig^  Marrgas  -29 
;Püizl*s.  • • '29. 

äpialkartan  . . . .19 

.pio's:-;  4 

DRAGCNBALLZ 


Pop’N  twin  Bee  2 129 

Choplifter  3 US 

100 

Fireemblem  JP 

170 

KID  CHAMELEON  Jp 

39 

GorSl-t^  RGB  ^Netzteil 

J 

King  of  Dragons  US  139 

Ciaymates  US 

129 

Lawnmower  Man  Eur 

00 

MICKEY  DONALD  Us 

49 

CrtcckMcd  Flag 

12s.-  A 

Art  of  Fighting  139 

Dragon  Ball  Z JP 

00 

Megaman  Soccer  US 

140 

NBA  JAM 

119 

aud  Driv* 

12s.-  G 

Brain  Lord  JP  139 

Eye  of  be holder 

180 

NBA  JAM 

120 

ROBOCOD  Jp 

39 

Tempett  2000 

12».-  U 

BATMAN  RETURNS  Jp 


Wo«  en  st  ein 


WAHNSINNS  ANGEBOTE  !!! 


R 


Alcahsst  JP 

119 

Tum  & Bum  US 

119 

J.  Maddan  04  US 

110 

Mega  Angebot  NBCMjBQ: 

SDO  3DO 

3DO  SDO  3DO 

3DO! 

Drag.  Ball  Z 2 Jp 
Sup*r  Tunican  US 

159 

79 

Astahx  Eur 
Jurassic  ParR 

89 

109 

Magaman  X US 
Supar  Tannis 

130 

50 

tdp  ^yar  -Qolf . . . . 

■.•.aa.-..-.-.-.-..-.-.-.-..- 

SOO  ^ RGB 
Control  Pad  FZ- 

13**  NlQptTrap 
-JPIX  M Takeru 

12* 

21« 

Spidarman  X Man 

49 

NBA  All  Star 

49 

NBA  Shodown  US 

120 

BatM>ä»}»äf  Pros 

•.•.aa.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.- 

Game  Gon 

10a  Tcniuiln 

21« 

DualTurbo  Infrarot 

79 

Hokutonok*n7 

159 

Nigal  Mansall 

120 

Komonr^s  'Ravartg* ' ' 

. ■'■■■■■■■■■■■■■■■■■  ■ 

Ooctor  Hauzw 

21«  Road  Rath 

12* 

Fl  Pol*  Position 

119 

Multitap  4 ap. 

50 

Sky  Blazar  Eur 

00 

AlphkMtssIor\2 

tsa  AB  DM  80 

ESPNGoH 

1««  Sewer  Snark 

12* 

Qhoul*  A Qhosts 

59 

Piinca  of  Parsia 

50 

Sbaat  FK^t.2  Tur 

120 

WiTM^|wnm4rs 

S64  - Solang* 

FIrc  Ball 

21 « Star  Control  2 

12* 

PiloC  Wings 

59 

Rockman  Soccar 

125 

Supar  Solitaira  US 

100 

.rtdbd  Army-.  . . 

.Taa.Vorrat  ralcht- 

J.  Madden  FoolbaN  lo*  $.  WIng  Commander  loa 

Mr  Nutz 

99 

Spaca  Ac*  JP 

70 

Th*  Mystical  Nkija 

120 

:ni6g*t>iah:i;dF<i 

Jurattic  Park 

12S  The  Horde 

10* 

R Typ* 

59 

Form.  Soccar  2 Jp 

60 

Wtzarcky  5 

140 

•Ek^Man  ; : 

.- j«a  VI  aw  Point  ..-saa. 

Mega  Race 

10*  UltramanPowered  2i« 

Cool  Spot 

99 

Tatri*  3 JP 

130 

WoHanstain  3 D 

120 

Sb<n*Mr.  Shbwtfow. 

: ■ ssa  tfsih  OaMir  . i %• 

Mioocotm 

12*  Twtsted 

10* 

Porto  imond  DM  s-fNN/ Auitind  DM  iS  oder  pw  NN  DM  M.  BesteWungen  vor  iS:oo  Uhr  wsrden  nocham  ssUxo  Tag  «bgescWcM  III  AS»  SondwnQsbot«  nur  solanpe  dt  Vofrltstct«  I Kostsnlosc  komplste  PioduMilsle  III 


Lesters  erstes 
Abenteuer  auf 
Mega  Drive  und 
Super  Nintendo 
wurde  unter 
drei  verschiede- 
nen Titeln  ver- 
kauf . In  Ameri- 
ka erschien  es 
unter  dem 
Samen  '"Another 
World”,  hierzu- 
lande wuriie  es 
als  ”Out  of  this 


^ ^ Während  sich 

\ - draußen  ein  übles 

\ Unweiter  zusammen- 

braut,  hat  es  sich  der 
§ Wissenschaftler  Lester 
Chaykin  im  Inneren  seines 
H oc  h s i c h e r h e i l s - La  bo rs 
gemütlich  gemacht.  Just  in  dem 
.Moment,  als  Lester  ein  Experiment  .star- 
tet, .schlägt  ein  Blitz  in  das  Belüftungs- 
system ein  - mitsamt  seines  Bedie- 
nungspults wird  der  >X'issen,schaftler  in 
eine  zwielichtige  Paralleldimension 
gepustet.  In  Another  World’,  das  der 
"Heart  of  the  Alien"-CD  als  Zugabe  lx?i- 
gepackt  wurde,  ist  es  Eure  Aufgabe, 
Le.ster  durch  räl.sellastige  Katakomben 
und  ungemütliche  Burgen  zu  .steuern. 
Im  Nachfolger  "Heart  of  the  Alien” 
übernehmt  Ihr  dann  die  Rolle  eines 
Außerirdi.schen.  den  Le.ster  zu  Beginn 
seines  "Another  World”-Abenteuers 
kenngelernt  hat.  Er  half  ihm,  seinen 
düsteren  Wächtern  zu  entkommen,  und 
brachte  ihn  nach  der  Befreiung  aus  der 
außerirdischen  Kommandozentrale  in 
.sein  Dorf.  Das  halxm  die  Ixxsen  Kutten- 
we.sen  aber  mittlenveile  in  Schutt  und 


Produzent:  Stephen  Clarke-Williams  • Produzent  bei  Virgin:  Erik  Yeo  • Produzent  bei  Interplay:  Alan  Paviich 
Design:  Eric  Chahi  • Programmierung:  Michael  Burton  • Musik:  Tommy  Tallarico.  Jean-Francois  Freitas 

Hvait  of 
the  fllien 


vorzudringen,  müßt  Ihr  Eure  Peitsche  Außerirdischen  zerstört  habt,  beginnt  der 

geschickt  einsetzen.  Wiederaufbau  Eures  Heimatdorfes. 


gegen  einen  Außerirdischen  gerettet. 

Doch  für  ihn  kommt  jede  Hilfe  zu  spät. 

A.sche  gelegt  - es  gelingt  ihnen  sogar, 
Lester  nochmal  zu  schnappen  und 
zurückzuschleppen.  Natürlich  folgt  Ihr 
ihm,  um  ihn  erneut  aus  den  Händen  der 
Wärter  zu  entreißen.  Euer  Abenteuer 
beginnt  in  einer  morbiden  Kraterland- 


.schaft,  in  der  es  vor  leben.sgefährlichen 
Löwen.  Gift.schlangen  und  Säurepfützen 
nur  .so  wimmelt.  Mit  ge.schickten  Turn- 
übungen (klettern,  springen)  müßt  Ihr 
Euch  die  erste  Waffe  - eine  Peit.sche  - 
erkämpfen,  mit  der  Ihr  Abgründe  und 
.Säurebäder  überwindet.  Kurze  Zeit  spä- 
ter. die  ersten  Erfahrungen  mit  Aufzü- 
gen und  Giftga.swolken  liegen  gerade 
hinter  Euch,  ladet  Ihr  Eure  La.serkanone 
und  liefert  Euch  hitzige  Gefechte  mit 
den  Wächtern  des  Gefängni.s.ses.  Wie 
.schon  im  ersten  Teil  könnt  Ihr  La.ser- 
.strahlen  feuern,  ein  .Schutz.schild  erzeu- 
gen und  mit  einem  Superstrahl  (aufla- 
den per  Knopfdmck)  Türen  und  porö.se 
Eelswände  zerbrö.seln. 


World”  angebo- 
ten.  In  Japan,  wo 
Chaykins  Reise 
als  letztes 
erschien  lief  es 
unter  dem  Titel 
”Outer  World”, 
Das  graßsch 
und  spielerisch 
ähnliche  ”Flash- 
back”  bat  übri- 
gens nichts  mit 
”Out  of  this 
World”  zu  tun 
Dort  übernehmt 
Ihr  die  Rolle  des 
Geheimagenten 
Conrad  Hart, 
der  von  einem 
Planeten  ent- 
kommen muß. 


LESTER'S  BACK  • Virgin  sei  Dank;  Die  "Heart  of  the  Alien  ’-CD  ist  das 
Nonplusultra  für  Lester-Chaykm-Fans.  Ihr  dürft  ihn  nochmal  in  sein 
"Another  World  ’-Abenteuer  schicken  (gleiche  Grafik,  aber  fantasti- 
sche Musikkuiisse).  ehe  Ihr  mit  Lesters  außerirdischem  Freund 
durch  "Heart  of  the  Alien"  turnt.  Einige  Aufgaben  erinnern  zwar  an 
den  ersten  Teil,  trotzdem  stecken  viele  neue  Einfälle.  Spielelemen- 
te und  Rätsel  im  Nachfolger.  So  könnt  Ihr  mit  Eurer  Peitsche  die 
unterschiedlichsten  Dinge  anstellen  (vom  Schwingen  über 
Abgründe  bis  zum  Erschlagen  der  Gegner)  und  später  im  Duo  mit 
dem  computergesteuerten  Lester  an  der  Lösung  des  Spiels  arbeiten. 

Noch  stärker  als  die  Polygongrafik  ist  der  Soundtrack,  der  Euch  förm 
lieh  ir  die  Paralleldimension  hineinsaugt.  Selten  hat  die  Musik  em  Spiel 
besser  ergänzt  als  bei  diesem  Doppelpack. 


Fortsetzung  "Heart  of  the  Alien"  nun  selbst  zum  Helden  wird. 


ein  Muß  für  Fantasy-Freunde. 


MAN!AC  august 


59 


Entwickler:  Probe  Software.  GB 


Th«  incredibl« 
Hcilk 


^Wenig  Neues  im  Kampf  von 
^ Bruce  Banner  gegen  einen 
machthungrigen  Plagegeist: 
y^'^Genau  wie  auf  dem  Mega 
Drive  (siehe  Test  in  der  letzten 
MANIAC)  prügelt  sich  der  unglaubliche 
Hulk  durch  fünf  Levels.  Unser  Held 
gehl  mit  seinen  Widersachern  nicht 
gerade  zimperlich  um.  siölx^rt  gelegent- 
lich ein  paar  Extra-Pillen  auf  und  hat 


ein  fieses  Zeiilimit  im  Nacken.  Meistens 
schlägt  Hulk  mit  seinen  mächtigen  Fäu- 
sten zu,  entwendet  jedoch  beiläufig 
Telefonzellen,  um  sie  den  Feinden  eni- 
gegenzuschleudem.  Kurz  vor  dem  Ener- 
gie-Nullpunkt verwandelt  .sich  Hulk  in 
den  schmalbrüstigen  Bruce  Banner 
zurück  und  ist  den  Monster-Attacken 
l')einahe  hilflos  au.sgelieferl  - dafür  kann 
er  jetzt  enge  Röhren  entlangkrablxfln. 


60% 


Mann,  ist  der  stark:  Hulk  demontiert  die  Telefonzelle 
und  schleudert  sie  den  Feinden  entgegen. 


Ein  Muskelprotz  macht  Kleinholz:  Deftiges 
Actionspiel  mit  viel  Geprügel,  ansprechender 
Optik  und  offenkundigen  Design-Mängeln. 


JUMP'N'BEAT  • Auch  die  Super-Nintendo-Fans 
müssen  sich  mit  den  Mankos  der  Sega-Version 
abfinden.  Detaillierter  Grafik  und  guten  Animatione;- 
stehen  spielerische  Durchhänger  im  Weg:  Unfaire  Stellen 
sind  kaum  zu  vermeiden,  die  Endgegner  geben  sich  ebenso  einfallslos  wie  t 
die  Bösewichte  unterwegs.  Für  Aufmerksamkeit  sorgen  derbe  Jmgangsfor-  1* 
men  des  Helden  (die  Todesarten  der  Feinde  erinnern  mitunter  an  Soiatte^- 
Filme)  sowie  dezenter  Adventure-Touch  dank  vereinzelter  Weg-Alternativen 


i ; 

I 

VI  . 

" f ■ 

Hei  der 

Gesamtwertung 
für  die  Mega- 
Drive-Version 
hat  sieb  leider 
ein  Fehler  einge- 
schlicben.  Stall 
den  abgedruck- 
len  68  Prozent 
Spielspaß  bat 
’Tbe  incredibte 
Hulk  " lediglich 
60  Prozent  ver- 
dient. Wir  bitten 
um  Entsebul- 
digung. 


Pouierloll  Yer/cincl 


Endlich  günstige  Videospiele  ! ! ! 

nie^o  Dfiye  (dl.) 

me^o  CD-2  (dl.) 

Ivpef  nCI  (dl.) 

Addams  Fanily  99 

Aladdin  108 

AnttrBW  Raclna ^ 

Anei  - Die  Meegungfrau  84 

Art  of  Fighting  108 

Astenx  104 

Barkley  Shut  upl  94 

Bill  Walsh  Football  89 

Blades  of  Renegance  89 

Bram  Stockens  Dracula  108 

Bmtt  Hüll  Hockey 64 

Bubsy  94 

Bulls  VS  Blazers  108 

Captain  Planet  79 

Castlevanla-The  New  G.  94 

Chuck  Rock  2 99 

Cool  Spot  99 

Crash  Dummies  99 

Demolition  Man  108 

Double  Dragon  3 66 

Dragon's  Lair  88 

Dragons  Revenge  99 

dmds^ m 

Etemal  Champions  125 

Fl  ( inci  Battene)  104 

F-15  Sinke  Eagle  2 116 

FIFA  Intern.  Soccer  89 

Flashback  108 

Flintstones  99 

Gauntlet  4 99 

H9Mb9ll94 ^ 

Hook  99 

John  Madden  Football  94  108 

Jungle  Sinke  108 

Jurassic  Park  104 

Landstalker  118 

Lemmings  99 

LHX  2 / F-1 1 7 NIghtstorm  89 

LostVikings  108 

Lotus  Turbo  Challenge  2 94 


MC  Donald’s  Treasure  La. 

99 

Mickey's  Challenge 

108 

MLBPA  Baseball  94 

a A 

NBA  Jam 

114 

NBA  Showdown 

108 

NFL  Quaterback  Club 

116 

NHLPA  Hockey  ‘94 

99 

Ottifants 

99 

Pele  Soccer 

89 

Pete  Sampras  Tennis 

7 

PGA  Euro  Tour 

88 

Pnnce  of  Persia 

99 

Puggsy 

94 

Robocop  3 

99 

RobocoD  VS  Termln9tor 

ßß 

Rocket  Knight  Adventure 

94 

Scatter 

? 

Shinobi  3 

99 

Skitchin 

99 

Sonic  2 

84 

Sonic  3 

125 

Sonic  Spinball 

99 

Sprocket  & Plug 

99 

Streetfighter  2 Champion 

125 

Streets  of  Rage  3 

125 

Subterrania 

108 

Terminator  2 

79 

Terminator  2(Judgment  D.) 

99 

Test  Drive  2 (The  Duell) 

94 

Thunder  Force  4 

89 

Tiny  Toons 

89 

Turtlet  Toumament  Fight. 

109 

Virtual  Pinball 

99 

VlrtU9l  R9dna 

166 

wew  Wrestllna 

108 

Where  in  the  T is  Car  S 

53 

Wiz*n  Liz 

99 

World  Class  Soccer 

99 

World  Cup  USA  *94 

108 

WWF  Royal  Rumble 

108 

Mega  CD  2 ( ohne  Spiel) 

509 

Multi  - Mega 

979 

Afterbumer  3 

84 

Bill  Walsh  Football 

89 

Buming  Fists 

108 

Chuck  Rock  2 

99 

Denrxjlition  Man 

108 

Double  Serttch 

9^ 

Dmaon  Lelr 

94 

Dune 

99 

F/Fa 

ßß 

Final  Fight 

84 

Ground  Zero  Texas 

99 

Heart  of  the  Alien 

99 

Indiana  Jones 

108 

Jurassic  Park 

64 

Mortal  Combat 

99 

NHL  Hockey  '94 

88 

Powermonger 

94 

Pnze  Fighter 

94 

Road  Avenger 

99 

Slipheed 

84 

Sonic  CD 

Soulstar  (komp  dt ) 

108 

Spider-Man  vs  Kingspin 

84 

Terminator  1 

99 

Thundarhawk 

99 

Tomcat  Allev 

94 

WorUtcuD  USA  ‘94 

99 

WWF  Rage  in  the  Cage 

99 

Yumemi  Mystery  Mansion 

94 

CDSl 

Der  Clou 

66 

DV 

Elite  2 

54 

DV 

OunshlD  2000 

69 

PA 

Labynnth  of  Time 

59 

EV 

Morph 

49 

DA 

Suoer  Scooefl.S  Solele)  99 

Aladdin 

106 

Alfred  Chicken 

126 

Aliens  vs  Predators 

10^ 

Andre  Agassi  Tennis 

10 

ArtofFlahtlna 

11b 

Baby  T-Rex 

113 

Batman  Returns 

114 

Beethoven 

109 

Bugs  Bunny  Rabbit  Rampage  128 

Bulls  vs  Blazers 

99 

Cool  Spot 

116 

Cosnrx)  Gang 

124 

Desert  Fighter 

129 

Dr  Franken 

108 

Equinox 

119 

FIfa  Soccer 

108 

FlnalFlaht2 

U4 

Flintstones 

114 

Goof  Troop 

108 

Hunr^ns 

96 

Jimmy  Connors  Pro  Ten  T 117 

John  Madden  Football  94 

98 

Jurassic  Park 

119 

Kick  Off  3 

108 

Lagoon 

119 

Mario  All  Star 

77 

Mario  Is  MIssIng 

124 

Mano's  Time  Machine 

126 

Mega  Man  X 

108 

Matal  Marines 

126 

Metroid 

108 

Mickeyts  Challenge 

119 

Might  & Magic  2(dt.  Texte)  1 26 

Mortal  Kombat 

99 

Mr  Nutz 

88 

Mystical  Ninja 

117 

NBA  JAM 

129 

NHL  Hockey  94 

99 

Orge  Battle 

117 

Pac  Attack 

108 

Pierre  le  Chef 

79 

Pinball  Oreams 

98 

Pirates  of  the  Dark  Water 

128 

■»layer  Manager 

109 

0^  & Rodey 

89 

PoD'n  TwlnBee2 

-114 

Populous  2 

108 

Rasenmaeher  Man  . 

124 

Robocop  3 

104 

Rocky  Rodent 

113 

Rock*n  Roll  Radng 

109 

Schlümpfe 

108 

Sensible  Soccer 

109 

Sky  Blazer 

116 

Soul  Blazer 

108 

Spectre 

96 

Star  Wars  2 (The  Empire) 

114 

Star  Wing 

89 

Streetfighter  2 Turbo 

126 

Stnker 

89 

Super  Conflict 

124 

Super  Hockey 

108 

Sup>er  Tumcan 

108 

Terminator  2(Arcade  G.) 

108 

Total  Camaga 

109 

Trolls 

99 

Turtles  Toumament  Fighters 

129 

Utopia 

114 

Virtual  Soccer 

99 

Wing  Commander 

119 

WInfl  Commander  2 

99 

Woird  Class  Soccer 

114 

World  Cup  Stdker 

126 

World  Heroes 

118 

WWF  Roval  Rumble 

99 

Yogi  Bear  107 

Young  Merlin  (16  MB)  127 

Zelda-A  link  to  the  Past  87 

Zool  Ninja  o.t.  Nth  DImentIo  114 
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Entwickler:  Stormfront  Studios.  USA  »Produzent:  Scott  Orr  • Design:  Scott  Orr.  Happy  Keller.  Mark  A.  Fong 
• Programmierung  Mark  A.  Fong.  Mark  Buchignani  • Grafik:  Jim  Larsen.  John  Keester.  AI  Roughton  • 
Sound:  Mike  Bartlow 


Di,  italo-ame- 
rikaniscbe 
Rennlegende 
gewann  die  For- 
mel I -WM, 
wurde  Indycar- 
Cbampion  ( mit 
Siegen  bei  den 
Indianapolis 
500)  und  stand 
beim  legendären 


Nach  den  ruppigen 
”Road  Rash^-Motorrad- 
schlachten  versucht  sich 
Electronic  Arts  an  einer 
I akkuraten  Autorennsimu- 
lation. Als  Taufpate  des 
Spiels  wurde  Mario  Andretti  gewon- 
nen. der  in  .seiner taufl^ahn  alles  fuhr, 
was  vier  Räder  hat.  Demzufolge  be- 
schränkt sich  das  .Modul  nicht  nur  auf 
eine  Rennklasse,  sondern  läßt  Euch  per 
Joypad  hinter  das  Lenkrad  von  Sprint-, 
St(K'k-  und  Indycars  steigen. 

Sprintrennen  werden  in  AuUKTO.ss-ähnli- 
chen  Vehikeln  auf  einer  Aschenbahn 
gefahren.  Bei  den  Stockcars  rast  Ihr  mit 
PS-starken  Wagen  im  Serienlook  durch 
ovale  Rundkurse,  die  Indycars  erinnern 
an  Formel- 1 -Renner  und  werden  auch 
auf  Stadtstrecken  gefahren. 

In  jeder  Disziplin  müßt  Ihr  Euch  vor 
dem  Rennen  qualifizieren,  um  einen 
Platz  im  Hauptfeld  zu  ergattern.  Neben 
Trainingsfahnen  bestreitet  Ihr  eine  Sai- 
son mit  fünf  Rennen,  bei  der  es  Punkte 
und  Preisgelder  zu  gewinnen  gibt,  die 
wieder  in  den  Wagen  investiert  werden 
mü.ssen.  Als  Krönung  wählt  Ihr  den  Kar- 


Undretti 

Radng 


am  Start,  wird  der  Bildschirm 
in  der  Mitte  geteilt. 


tankt  Ihr  nach  und  zieht  einen 
neuen  Reifensatz  auf. 


- 


Habt  Ihr  im  Training  eine  gute 
Rundenzeit  erzielt,  ist  Euch  ein 
aussichtsreicher  Startplatz  sicher. 


riere-Modus:  Dort  fangt  Ihr  als  junger 
Fahrer  in  der  Sprintmeisterschaft  an  und 
dient  Euch  nach  und  nach  durch  die 
verschiedenen  Kla.s.sen  nach  oben.  Alle 
Rennen  dürfen  mit  gesplittetem  Bild- 
schirni  auch  zu  zweit  bestritten  werden. 


Während  der  Fahrt  ist  nicht  nur  der 
Bleifuß  gefordert:  Takti.sches  Rennver- 
halten und  genaues  Planen  der  Boxen- 
stops gehören  ebenso  dazu  wie  das 
rechtzeitige  Abdrängen  eines  überho- 
lenden Wagens. 

Die  Designer  legten  viel  Wert  auf  Renn- 
realismus: Das  Anfahren  von  Kurven 
funktioniert  mit  etwas  Übung  genauso 
wie  das  Ausbrenisen  oder  Ansaugen  im 
Windschatten.  Anfänger  fahren  mit 
Getriebeautomatik,  Profis  .schalten  sich 
manuell  durch  zwei  Schwierigkeits- 
grade. Ihr  seht  die  Fahrt  entweder  aus 
dem  Cockpit  oder  hinter  dem  Wagen, 
im  Solomodus  dürfen  verschiedene  Per- 
spektiven zuge.schaltet  werden 


Daylona  500- 
Stockcar-Rennen 
auf  dem  ober- 
sten Treppeben. 

Sobn  Michael 
wurde  ebenfalls 
Indycar-Meister 
und  versuchte 
sieb  im  letzten 
Jahr  auf 
McLaren  in  der 
Formel  I. 


MAGERMIX  • Trotz  vieler  Optionen  und  verschiedener  Spielmodi  bleibt 
bei  "Mario  Andretti  Racing"  nur  die  unattraktive  Optik  in  Erinnerung; 
Streckendetails  gibt's  so  gut  v/ie  gar  nicht,  durch  das  Plattbügeln 
der  Landschaft  haben  die  Designer  zudem  die  Steilkurven  der  US- 
Kurse  gänzlich  unterschlagen  - da  haben  wir  auf  dem  Mega  Drive 
schon  besseres  gesehen.  Den  Sound  schaltet  man  am  besten 
gleich  ab.  Spielerisch  ist  das  Modul  ordentlich  - die  Autos  unter- 
scheiden sich  im  Handling.  Taktik  spielt  im  Rennen  eine  Rolle. 

Doch  leider  wird  das  Interesse  des  Spielers  durch  nichts  wachge- 
halten.  Zu  sehr  gleichen  sich  die  Bilder,  zu  unspektakulär  ist  der 
Ablauf,  zu  langsam  das  Fahrgefühl.  Simulationsfreaks  mit  Faible  für 
DS-Rennsport  dürfen  bedenkenlos  zugreifen,  wer  schnelle  Autorennen 
sucht  sollte  sich  lieber  Domarks  "Fl  ” besorgen. 


Im  Solo-Modus  kann  der  Splitbildschiim  für  Streckenkarte. 
Rückspiegel  oder  Gegnersicht  ausgeblendet  werden. 


Optionsreiche  Rennsimulation. 
Spielerisch  solide  und  realitätsbezogen 
technisch  und  grafisch  veraltet. 


Produzent;  Pete  Pavich 


Combat  Cars 


^Vor  gut  einem  halben  Jahr 
'^veröffentlichte  der  US-Herstel- 
Mer  Ascii  ”Double  Clutch",  ein 
^niveauloses  Autorennen  aus  der 
Vogelperspektive.  Das  angestaubte 
Spielprinzip  wird  nun  von  Accolade 
aufgegriffcn.  die  mit  "Combat  Cars"  ein 
Motodrom  mit  24  Rundkursen  an  seciis 
verschiedenen  Schauplätzen  an  den 
Start  schicken.  Knge  Stadtparcours 


wechseln  mit  sandigen  Pisten  und  rut- 
schigen Eisarenen  ab.  Ihr  wählt  aus  acht 
Fahrern,  deren  Autos  mit  je  einer  Son- 
derwaffe (u.a.  Raketen  und  Turbo- 
Boost)  ausgerüstet  sind.  Entweder  fahrt 
Ihr  solo  gegen  Computer-Renner  oder 
gebt  Euch  zai 'zweit  via  Split-Screen  dem 
Bleiful^- Rausch  hin.  Nach  dem  Rennen 
werden'  Prei.sgelder  verteilt,  die  Ihr  im 
Tuning-Shop  verpraRt. 


Kraftlose  Rundkurs-Raserei  aus  der  Vogel- 
perspektive mit  Minimal-Features:  Besser  als 
"Double  Clutch",  aber  noch  immer  lieblos. 


Im  Zwei-Spieler-Modus  nutzen  die  Programmierer  c 
Inteiiace- Modus  - dementsprechend  flackert  die  Grafik. 


MOTORSCHADEN  • War  das  übie  Double  Clutch' 
ein  toller  Erfolg,  oder  warum  schiebt  Accolade 
einen  ähnlichen  Rohrkrepierer  hinterher?  Auch  wenn 
"Combat  Cars  ein  bißchen  mehr  Spaß  macht,  bleibt 
unterm  Strich  ein  langweiliges  Autorennen  ohne  Pep.  Null  Ideen,  null  Gags, 
null  Power;  Das  Spielprinzip  bietet  zvyar  seit  Indy  500'  auf  dem  VCS  ein 
gev;isses  Suchtpotential,  doch  die  schnarchige  Umsetzung  fährt  schon  nach 
wenigen  Metern  einen  Platten.  Immerhin  gibt 's  das  Modul  zum  Sonderpreis. 


I 


N acb  dem 
Motto  'Jede 
Pferdestärke 
zählt" gibt  s die 
üblichen  Power- 
Ups:  Breitrei/eny 
neue  Motoren 
und  eine  bessere 
Beschleunigung 
sind  für  Euer 
Gespartes  zu 
bekommen. 


^ Regelmäßige 


der  neuesten 
Codes 

in  diesem  Heft ! 


Das  heißeste  neue  Trainermodul  für  SNES 

mit  eingebautem  Konverter  auch|fü<  neueste  jap.  / amerik.  Spielemodule 


Einstieg  in 
jede  Spielstufe 


INVINCIBLE”  E 


Mehr  Kraft 
und  Energie 
Maximaie 
Waffenausrüstung 


■ Unendliche  m 
Lebensenergie  m 

Kein  langwieriges  ^ 

Eingeben  der  Codes  ^ 

Codes/Cheats  für  150  am./jap.  und 
100  Euro-Spiele  eingebaut! 
Einstecken  und  anfangen! 


a».  Bedienungsfreundiichkeit  sehr  gut,  Anleitung: 
sehr  gut“ 'Mega  Fun  ^94) 

„Falls  Euch  ifie  Suche  nach  Mogel-Codes  zu  mühsam 
ist,  empfehle  ich  Euch  den  GameMage“ 

'VoecGames.  Scndemeft  Z 

a...  Statt  die  Codes  mühsam  auszuknobeln  und  einzuge- 
ben,  sind  im  GameMage  bereits  300  Schummelcodes 
integriert“  =etzuar  94; 

JDer  Vorteil  »t  daS  Ihr  auch  exceHente  Codes  zur 
Verfügung  habt  die  nur  sehr  schwer  zu  fmden  sind.“ 
'V-ceoGarnes.  Sondert«^  3» 


Erhältlich  im  Fachhandel  und  in  gutsortierten  Warenhäusern 

Europa  Import  und  Fachhandelsdistribution: 

AB  Union  Electronic  Handels  GmbH  Tel.:  0 89  / 317  28  10  Fax  0 89  / 317  49  57 
Warenhausdistribution:  Vanselow  Electronic  Fax:  0 23  51/7  93  98 
Hersteller  Atfadata  Computer  Technic  Corp.  Fax:  0 08  86/2/7  88  57  91 


urtter  anderem  bei: 


• Itfro»  • faa»  Jwf 

* Ci  • ''Kaum  • %au 


IWK5  • .racTja  • 

’ffye*  SttJaC  • "cj».' 


K.leine  Gags 
am  Rande: 


Wäbli  Ihr  das 
Scoreboard  an, 
hört  Ihr  die 


Stimme  eines 
Hotdog-Verkäu  - 
fers,  auf  der 
Anzeigetafel 
unterhalten 
witzige  Ein- 
blendungen. 


ball  Sportart  Nummer  1 
in  den  USA,  rechtzeitig 
zur  laufenden  Saison 
Sega  of  America 
mit  der  neusten  Simulation 
auf  den  Markt.  Dabei  besitzt  das  Modul 
erstmals  die  Lizenzen  von  MLB  und  der 
Spielergewerkschaft  MLBPA.  Daher 
dürft  Ihr  sowohl  auf  authentische  Mann- 
schaftsnamen. als  auch  auf  die  komplet- 
ten Spieler-Röster  zurückgreifen. 

Neben  Freundschaftsspielen  bestreitet 
Ihr  eine  MLB-Saison  über  die  volle 
Distanz  von  l62  Matches.  Falls  Ihr  Euch 
qualifiziert,  geht's  danach  in  die  Play- 
offs.  Wem  das  zu  lange  dauert,  der 
wählt  einen  verkürzten  Saisonturnus. 
Paßwörter  entfallen  wegen  der  einge- 
bauten Batterie,  verschiedene  Indivi- 
dualstatistiken werden  aktualisiert  für 
jeden  Spieltag  mitgeführt. 

Den  Spielverlauf  verfolgt  Ihr  aus  der 
geduckten  Sicht  des  Fängers,  bei  einem 
Treffer  wird  automati.sch  in  die  Vogel- 
perspektive umgeblendet.  Während  des 
Matches  müBt  Ihr  die  Kraftre.serven  der 
Werfer  beachten,  neue  Pitcher  zum  Auf- 


Entwickler:  BlueSky.USA  • Produzent;  Chris  Smith,  Jesse  taylor,  Daniel  Meade.  Ken  Balthaser  • Design: 
Chuck  Osieja.  Dana  Christianson  • Programmierung;  D.Dentt.  L.CIague.  S.Hostetler.  u.a.  • Grafik:  S. Seidel. 
J. Seidel.  M. McDonald.  D.Krevi.  u.a.  • Sound;  Sam  Powell 


World  Seriös 
Baseball 


dem  Einsatz  müssen  sich  Auswechsel- 
Pitcher  erst  einmal  warmwerfen. 


in  eine  scrollende  Uberkopf- 
Perspektive  des  Feldes 


Im  Batting-Practice  übt  Ihr 
mit  Eurem  üeblingsteam 
das  Treffen  der  Bälle 


eine  ganze  Saison  mitgeführt 


wärmen  schicken  oder  die  Feldforma- 
tion auf  die  jeweilige  Situation  anpa.s.sen. 
Jeder  Pitcher  hat  drei  Wurh  arianten.  die 
Ihr  mit  drei  Geschwindigkeiten  einsetzt. 
Als  Batter  könnt  Ihr  Bunten,  nur  den 
sicheren  Kontakt  suchen,  oder  mit  ”Nor- 


mal”  und  ”Power”  auf  die  Jagd  nach 
Homeruns  gehen. 

Das  Schlagen  übt  Ihr  in  der  Batting 
Practice,  mit  Freunden  sucht  Ihr  im 
Homerun-Derby  den  besten  Slugger 
unter  Euch. 


ALL-STAR  • Das  Modul  gehört  zum  Besten,  ms  Baseballspiele  zu  bieten 
haben.  Für  Grafik  und  Pitchmg-System  haben  sich  die  Designer  gute 
Ideen  emfalien  lassen.  Allerding  ist  im  Zwei-Spieler-Modus  die  Wurf- 
anwahl  nicht  gerade  glücklich,  da  der  Gegner  sieht,  v/ohin  Ihr  zielt. 
Ansonsten  gibfs  wenig  zu  meckern:  Das  Fielding  funktioniert  trotz 
kleiner  Ruckler  sehr  gut.  optisch  ist  der  Batting-Bildschirm  sehr 
ansprechend,  und  ein  digitalisierter  Kommentator  plappert  unab- 
lässig über  den  Spielverlauf.  Für  ultimative  Fans  ist  die  162-Spiele- 
Saison  der  Höhepunkt,  wobei  Ihr  für  alle  statistischen  Werte  Eurer 
Lieblingsakteure  verantwortlich  seid.  Auch  wenn  taktisch  nicht  ganz 
so  viel  'drinsteckt  wie  in  "Hardball  3".  werden  vor  allem  Solospieler 
viel  Freude  an  diesem  Modul  haben.  "World  Series"  sollte  sich  jeder 
baseballbegeisterte  Sportfan  gönnen. 


Ein  kleines  Radar  sorgt  für  den  Überblick. 


Dank  guter  Ideen  unterhaltsame 
Gratwanderung  zwischen 
Simulation  und  Action-Baseball. 


MANIAC  august 


Socccr 


Design:  Sensible  Software  • Programmierung;  Chris  Chapman,  Dave  Korn  • Grafik:  Jon  Hare.  Stod  Came- 
bridge  • Sound:  Krysalis  Software,  Richard  Joseph 


Scnsibl« 


Als  letzte  Version  des  Fuß- 
erscheint nun  eine 
für  das  Mega-CD.  Alle 
und  Optionen  blieben  im 
Vergleich  zur  Mega-Drive-Variante  (Test 
in  MANIAC  2/94)  unverändert.  Ihr  dürft 
aus  Club-  und  Nationalteams  wählen, 
Cup-  und  Ligawettbewerbe  auf  nationa- 
ler und  internationaler  Ebene  bestreiten 
und  Eure  eigene  Elf  konfigurieren. 


Dabei  werden  Turnierstände  und  neue 
Mannschaftsnamen  auf  Batterie  gespei- 
chert. Spielerisch  bleibt  alles  beim  alten: 
Ihr  flitzt  mit  winzigen  Männchen  über 
den  grünen  Rasen  und  erfreut  Euch  an 
der  intuitiven  Steuerung  und  dem  rasan- 
ten Spieltempo.  Ausgewechselt  ist  die 
Soundkulisse,  die  in  einem  echten  Sta- 
dion mitgeschnitten  wurde  und  nun 
digital  von  CD  kommt. 


Keine  Änderung:  Ihr  steuert  wuselige 
Mini-Sprites  über  den  Fußballplatz. 


PSYGNOSIS 
MEGA-CD 
100  MARK 
SONY 


SYSTEM 


Hi  vertrieb; 


37  % 


SOUND 


67 


a 


SPIELSPASS 


o 


Spielerisch  ausgefeilte  Action-Kickerei,  die 
kaum  Nutzen  vom  Medium  CD  macht. 
Neue  Soundkulisse,  altes  Spiel. 


Noch  eine  Ver- 
änderung: Zwei 
Stadien  wurden 
im  Computer 
gerendert  und 
begrüßen  Euch 
zu  jedem  Spiel 


PFLICHTÜBUNG  • Viel  Mühe  haben  sich  die  Desi- 
gner bei  der  CD-Version  nicht  gegeben.  Ihr  erlebt  ] 
das  alte  Spiel  mit  den  gleichen  Stärken  und 
Schwächen:  Die  Grafik  genügt  nur  minimalen  An- 
sprüchen. dafür  ist  der  Spielspaß  mit  superschnellen  Fußballaktionen  (fast) 
ungeschlagen.  Die  wenigen  Änderungen  sind  rein  kosmetisch  Wer  schon 
ein  "Sensible”-Modul  im  Regal  stehen  hat.  braucht  die  CD  nicht.  Wer  vor  A 
der  Kaufentscheidung  steht,  sollte  einfach  die  billigere  Version  erwerben. 
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Rüttenscheider  Str.  181  KölnerStr.  25  (Ecke  Wehrhahn) 
Tel.  0201/ 77 72 25  Tel.  0211/1649409 


Grobis  Gameshop 


^ 0 55  28/34  51 

Hin 

Super  Nintendo 

Mega  Drive 

Bugs  Bunny 

129- 

Aero  tbe  Acrobat 

106,- 

Dragon 

124- 

CosHevonio 

95,- 

FIFA  Soccer 

109- 

Cool  Spot 

102,- 

Mega  Man  X 

109- 

Etemol  Champions 

125,- 

Mortal  Kombat  2 

ob  13.9. 

Jungle  Strike 

109,- 

Rock'n'Roll  Rocing 

109- 

Virtual  Pinboll 

95,- 

Super  Metroid 

107- 

Virtuo  Rocing 

179,- 

Striker 

69,- 

Zombies 

95,- 

Action  Reploy  2 

99,- 

Action  Reploy  2 

99,- 

Und  viele  andere  Titel  auf  Anfrage 
Ladenlukal  • Pfarrer- Rudolph-Str.  7 • 37434  Bilshausen 
V ersand:  V'orkasse  6,-  • Nachnahme  9,90  • ah  3<MI,-  Versandkosten  frei 
Geöffnet:  Mo.-Fr.  14""-  21"* Uhr  • Sa  9“’-  13“’ Uhr 
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Dl€  ULTIMRT1V€  VID€OSPI€L€  DIMCNSION 

ATARI  64-BIT 
RAUBKATZE 
ON  STOCK 


SUP€R  NINTENDO: 

Dsdtungeibudt 
€mplre  Strikcs  Bock 
Goof  Troop 
GP-1 

AAego  Mon  X 
Mortol  Kornbot 
Nigel  Monsell's 
Poc-flttock 
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Entwickler:  Digital  Developments 


BcastZ 


nur  darauf,  das  Monster  aus 
dem  Käfig  auf  Euch  zu  hetzen. 


Ihr  Tips  und  könnt  nützliche 
Gegenstände  einkaufen 


hantiert  Ihr  am  Greif  arm  herum,  um 
den  Felsbfocken  zu  zerlegen. 


^ Ue  Intro-  und 
Zu'iscbenszenen 
wurden  mit  Sili- 
con-Grapbics- 
Workstations 
gerendert  und 
digitalisiert  auf 
der  CD  abgelegt. 


\ P J Vor  .scdi.s  Jahren 

war  das  rälsclgcspick- 
y ic  Geschicklidikcits- 
spid  auf  Amiga-Com- 
/ purem  dank  herausragen- 
\J  der  .Animal innen  ein  Rie- 
se ne  rfoli».  zwei  Fort  SCI  zu  Il- 
gen folgten.  Den  zweiten  Teil  hat  Rsyg- 
nosis  nun  für  das  .\lega-CD  überarheitet. 
Ihr  spielt  einen  Krieger,  der  in  der  .\uf- 
laklepisode  \om  b(>sen  Maletoth  in  ein 
rngeheuer  \ erwandell  w urde.  .Nach- 
dem er  das  l nheil  rückgängig  gemacht 
hat.  passiert  gar  Schreckliches:  Seine 
Schwe.ster  w ird  im  zarten  Säuglingsalter 
von  dem  Finsterling  entführt.  So  macht 


Ihr  Flieh  auf  die  gefährliche  Rei.se  durch 
das  Fand  der  Gnome, und  .Monster,  /u 
Beginn  seid  Ihr  nur  mit  einer  Keule 
bew  affnet,  im  Lauf  der  Zeit  erbeutet 
oder  kauft  Fuer  Held  Wurfäxie  oder 
Pfeile.  Daneben  müRt  Ihr  Schlüssel. 
I.ebenstränke  oder  andere  ('legenstände 
eiiisacken  und  im  richtigen  .Moment 
einselzen.  Nach  und  nach  stolpert  Ihr 
über  \ erschiedene  Räl.sel  - ein  Zauberer 
sucht  seinen  \erIorenen  Ring,  ein  magi- 
scher .See  kann  nur  mit  einem  Wunder- 
horn übercjueri  werden,  mechanische 
Geräte  transportieren  Fuch  in  andere 
Ebenen  oder  erweisen  sich  bei  falscher 
Bedienung  als  tückische  Fallen.  Ihr 


EHRENRUNDE  • Der  Ablauf  blieb  identisch  mit  dem  Original,  dafür  wur- 
den die  Animationen  verbessert  - Sprachausgabe  und  tolle  Musik  von 
CD  sind  selbstverständlich.  Auch  spielerisch  gibt’s  nichts  Neues  zu 
vermeiden;  Der  Schwierigkeitsgrad  ist  immens  - unfaire  und  aus- 
weglose Stellen,  in  denen  Euch  nur  das  Abschalten  bleibt,  sind 
ebenfalls  noch  vorhanden.  Trotzdem  gefällt  mir  die  CD-Version 
besser  als  der  fast  unspielbare  Modulvorgänger.  Die  etwas  exak-  ; 
tere  Steuerung  und  die  packende  Atmosphäre  halten  Euch  am  Joy- 
pad.  Die  Rätsel  bringen  eine  Denkkomponente  ins  Spiel,  beschrän- 
ken sich  aber  meist  auf  die  simple  Formel  "Gegenstand  finden  und 
emsetzen".  Obwohl  das  Spiel  fast  ein  halbes  Jahrzehnt  auf  dem 
Buckel  hat.  ist  die  Mischung  aus  hartem  Plattformtest  und  Knobelaut- 
gaben  interessanter  als  das  Gros  der  Knuddel-Jump'n'Runs. 


erkundet  die  Land.schafl.  betretet 
Höhlen.  Häu.ser  und  (ieheimgänge. 
Außerdem  trefft  Ihr  ab  und  an  andere 
.Men.schen.  denen  Ihr  wichtige  Tip.s  au.s 
der  Na.se  zieht  - natürlich  mit  Sprach- 
ausgabe von  CD.  Leider  erschweren 
.Mengen  \on  .Monstern.  Fallen  und 
unfreundliche  Ze i t gen os.se n die  Reise, 
zudem  stellen  sich  Fuch  einige  Kndgeg- 
ner  in  den  Weg.  Conti nues  oder 
PaKw()rier  gibi  s nicht,  da  Ihr  in  einem 
einzigen  ausgedehnten  I.exel  spielt. 

Neu  auf  CD  sind  komplett  überaiix.Mtele 
.Animationen  und  Cirafiken.  Musikstücke 
und  \ iele  Zwischensequenzen,  die  auf 
neue  I mgebungen  einstimmen. 


SYSTEM  ■ 


ANBIETER 


SOUND 


SPIELSPASS  ^61% 


Überarbeitete  Version  des  Fast-Klassikers 
Knobeln  und  Jump'n'Run,  aber  viel  zu 
schwer  und  mit  Simpelrätseln. 


MAN!AC  august 


Gebt  Euch  den 
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lar  lohnt 
sich  für 
MANIAC  der  Weg 
zum  Kiosk  am 
Ende  der  Welt. 

Falls  Ihr  aher 
keine  Lust  habt, 

Eure  Konsole 
für  ein  paar  Mi- 
nuten alleine  zu 
lassen  und  Euch 
generell  gerne 
bedienen  laßt,  tra- 
gen wir  Euch  die 
MAN!AC  auch  hin 
terher.  Wenn  Ihr  uns 
den  Coupon  ausgefüllt 
zurückschickt  und  brav 
die  Rechnung  bezahlt, 
erhaltet  Ihr  jedes  Heft 
früher  als  die  Konkurrenz, 
blickt  schneller  durch  und 
seid  informiert,  noch  bevor  die 
anderen  etwas  gecheckt  haben. 

Neben  Muskelkraft  und  Nerven  (falls 
MANIAC  mal  wieder  ausverkauft  ist) 
spart  Ihr  mit  dem  Abo  im  Vergleich  zum 
Einzelverkaufspreis  am  Kiosk  auch  noch  bares 
Geld!  Als  besonderen  Bonus  erhalten  die  ersten  50 
Einsender  gratis  eine  CD  von  Tommy  Tallarico  mit  dazu. 

Euer  MAN!AC-Abo  läuft  ein  Jahr  (12  Ausgaben)  und  verlängert 
sich  dann  automatisch  um  ein  weiteres  Jahr.  Natürlich 
könnt  Ihr  das  Abo  zum  Ablauf  eines  Jahres  kündigen, 
indem  Ihr  uns  rechtzeitig  (spätestens  drei  Wochen  vor 
Ablauf)  schriftlich  Bescheid  gebt. 

Euer  Abo  bestellt  Ihr  bei: 


K\a«9* 


„e,swW8'en'o® 

„pM'tt.“"'®' 


erste« 
50  Abo«»«"'*!' 
elfte  . ^ 


Cybermedia 


Verlags  GmbH 
Aboservice 
W'allbergstr.  10 
86415  Mering 


Wenn  Ihr  eine  ältere  Ausgabe  von  MANIAC  nachbestellen  wollt, 
schickt  uns  Eure  Bestellung  per  Brief  zusammen  mit  einem  Scheck 
oder  Briefmarken.  Pro  Ausgabe  zahlt  Ihr  5,90  Mark,  zur  Gesamt- 
summe addiert  Ihr  bitte  noch  2 Mark  für  die  Versandkosten. 


Mfmidc 

ABO-SERVICE 


Ich  will  MANIAC  für  mindestens  ein  Jahr  (zwölf  Ausgaben)  abonnie* 
Der  Abopreis  beträgt  64,90  Mark  (europäisches  Ausland  74,90 

erstes  Heft  meines  Abos  möchte  ich  Ausgabe  I 1/94  erhalteni 
Das  Abonnement  beginnt  mit  Bezahlung  der  Rechnung,  die  mir  nach 
der  Rücksendung  dieses  Coupons  zugeschickt  wird. 


Meine  Adresse; 


Name,  Vorname 


Straße,  Nr. 


PLZ,  Ort 


Datum/1.  Unterschrift 

(bei  Minderjährigen  der  Erziehungsberechtigte) 


Widerrufsrecht:  Diese  Bestellung  kann  innerhalb  von  14  Tagen  schriftlich  bei 
Cybermedta  Verlags  GmbH,  Aboservice,  Wallbergstraße  10,  86415  Mering 
widerrufen  werden.  Zur  Wahrung  der  Frist  genügt  die  rechtzeitige  Absendung 
des  Widerrufs. 


Datum/2.  Unterschrift 

(damit  bestätige  ich  die  zur  Kenntnisnahme  des  Widerrufsrechts) 

Ich  will  folgenderweise 

1 1 Bequem 

1 1 per  Bankeinzug 

1 1 gegen 

I 1 Rechnung 

bezahlen  (bitte  ankreuzen) 

Konto-Nr.:  1 1 

mnm 

LU 

Bankleitzahl.  1 1 

rrrrr' 

Kreditinstitut;  1 

Folgende  MANIAC-Ausgaben  möchte  ich  nachbestellen  (je  5,90  Mark): 

□□□□□□□□□ 
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Computerpro- 
dukte veröffent- 
licht, kümmert 
sich  die  Tocbter- 
ßrma  Dynamix 
um  Mega-CD 
und  3DO-TiteL 
Bisher  wurden 
für  Segas  CD- 
ROM  ’^SteUar  7” 
und  das  Lemad- 


\ ^ 1 Die  Mega-CD-Umset- 

zung  des  mittlerweile 
drei  Jahre  alten 
Adventures  von  Sierra 
J versetzt  Eu^  ifis  Los 
Angele^d^  Zukunft.  Ihr 
s^iiflft  in  die  Rolle  des  harl- 
ges^toiftn  Hx-Polizisien  William 
^lade"  Hunter,  der  sein  Brot  als  Privat- 
detektiv verdient.  Eine  mysteriöse 
Droge  fordert  immer  mehr  Opfer,  die 
sich  in  entstellte  We.sen  halb  Mensch, 
halb  Drachen  verwandeln.  Als  auch  die 
leichtsinnige  'fochter  des  Bürgemieisters 
an  dem  Gift  stirbt,  wird  Blade  engagiert, 
um  der  Sache  auf  den  Grund  zu  gehen. 
Ihr  beginnt  das  kriminalistische  Aben- 
teuer in  Eurer  kleinen  VC’ohnung. 
Danach  sucht  Ihr  \ erschiedene  Plätze  in 
der  Stadt  auf,  um  im  Gespräch  mit 
zwielichtigen  Ge.stalten  und  Passanten 
Indizien  und  Tips  zu  sammeln.  Dabei 
müBt  Ihr  verschiedene  Gegenstände 
kaufen  oder  einstecken,  die  Euch  im 
Verlauf  des  Spiels  nützlich  sind  - der 
Türsteher  der  "Pleasure  Dome”-Bar  läßt 
sich  mit  einem  Schokoriegel  zur  Her- 
au.sgabe  eines  Rückgal^escheins  für  Eure 


Design:  Jeff  Tunneil  • Programmierung.  Louie  McCrady.  Rieh  Rayl,  Kevin  Ryan.  Nels  Bruckner.  David 
Lukaszuk  • Grafik:  Randy  Dersham,  Robert  Caracol,  Brian  Hahn.  Mike  Brenneman  • Sound  Chris  Stevens 


Rise  of 
Dragon 


wichtige  Nachrichten  von 
Freunden  und  Auftraggebern. 


In  der  Inventarliste  sammelt  Blade 
alle  Gegenstände,  die  er  Im  Laufe 
des  Abenteuers  findet. 


Waffe  bestechen.  Ein  StrauB  Blumen 
läBt  Blades  Freundin  Kar\m  die  geplatz- 
te Verabredung  der  Vomacht  vergessen. 
Ihr  besucht  dunkle  Ecken,  fahrt  mit  der 
L'-Bahn  zwi.schen  Vergnügung.sviertel, 
Lagerhallen  und  dem  Rathaus  hin  und 
her,  um  der  chinesischen  Drogenmafia 
auf  die  Spur  zu  kommen.  Nach  und 
nach  bekommt  Ihr  neue  Adressen,  in 
denen  Blade  weitere  Personen  und 
Werkzeuge  findet. 

Das  ganze  Spiel  wird  wie  ein  typi.sches 
Grafikadventure  dargestellt.  Ihr  seht 
einen  gezeichneten  Schauplatz,  an  dem 
Ihr  mit  einem  Cursor  die  Aktionen 
durch  einfaches  Anklicken  ausführt. 

Im  Verlauf  des  Spiels  gibt  s aber  auch 


Verlauf  werden  es  immer  mehr. 

einige  Action.sequenzen  mit  Geschick- 
lichkeitstests. Mit  dem  A-Knopf  schaltet 
Ihr  in  Eure  Inventarliste  um.  in  der  Ihr 
jederzeit  bis  zu  drei  Spielstände  laden 
und  speichern  dürft. 

TestmuMer  von  Gab.xy.  .MündK*n.  Tel;  089  "öOSISI 


venture  ’^Willy 
Beamish"  veröf- 
fentlicht. Für 
das  32- Bit -Gerät 
von  Panasonic 
sollen  neben 
"SteUar  Fire" 
und  ’^incredible 
Macbine"  dem- 
nächst die 
Flugsimulatio- 
nen ’'Red  Baron'* 
und  "Aces  fwer 
Europe" 
erscheinen. 


DÜSTER  • Es  hat  lange  gedauert,  bis  das  Adventure  endlich  in  Englisch 
erhältlich  ist.  "Rise  of  the  Dragon"  unterscheidet  sich  in  Grafik  und 
Handlung  völlig  von  den  meisten  Videospielen. Die  teils  derben  Texte 
und  die  Drogen-Siory  verpaßten  der  CD  in  den  USA  den  Stempel 
"Frei  ab  17".  Das  Spiel  lebt  vom  ungewöhnlichen  und  spannenden 
Plot.  Grafik  und  Musikkulisse  verstärken  die  düstere  Zukunftsat- 
mosphäre. Leider  ist  der  Spielverlauf  zu  linear  - schafft  Ihr  eine 
Aufgabe  nicht  im  vorgegeben  Zeitraum,  oder  scheitert  Ihr  durch 
eine  falsche  Aktion,  hilft  oft  nur  der  Reset-Knopf.  Oft  halten  die 
Gesprächspartner  minutenlange  Monologe  - ohne  Geduld  und  gute 
Englischkenntnisse  seid  Ihr  verloren.  Das  Spiel  gehört  sicher  nicht  zur 
First  Class  der  Adventures.  zieht  aber  durchaus  in  seinen  Bann.  Mangels 
Alternativen  sollten  sich  Kriminalisten  die  CD  auf  jeden  Fall  genauer  ansehen. 


Wie  In  Grafik-Adventures  üblich,  sucht  Ihr  die 
verschiedenen  Harkdlungsorte  mit  einem  Cursor  ab. 


-*1 

r.  VA 

SOUND 


BLADE  HUNTER  HVSTER' 


START  »CONTIHUE 


Ungewöhnliches  Kriminaladventure 
im  Drogenmilieu  der  Zukunft:  Spannend 
aber  oft  mit  spielerischem  Leerlauf. 


DYNAMIX 

^ SYSTEM 

MEGA-CD 

120  MARK 

ifANBIETER 

SIERRA 

"1 

1 SPIELSPASS 

71% 

Design:  Tony  Bickley  • Programmierung.  Grafik.  Sound;  Tierex.  GB 


World  Cap 
ÜSH'94 


Tj^T^TT  Das  offizielle  Spiel  zur  Fuß- 
ball-WM  ist  jetzt  auch  für  das 
Super  Nintendo  erhältlich.  Vor 
dem  Ernst  des  Lebens  übt  Ihr 
in  ausgiebigen  Trainingseinheiten  Drib- 
blings und  Paßstaffetten  oder  erfindet 
eigene  Freistoßformationen.  Ihr  kickt 
Euch  in  Freundschaftsmatches  warm, 
dann  geht’s  zum  Turnier.  Zur  Auswahl 
steht  der  Original-Spielplan  mit  allen 


Teilnehmern  der  Weltmeisterschaft -wer 
England  oder  San  Marino  vermißt,  kann 
die  Zusammensetzung  der  Gruppen 
auch  selbst  konfigurieren.  Den  Spiel- 
ablauf seht  Ihr  aus  der  Vogelperspek- 
tive, gepaßt,  geschossen  und  getackelt 
wird  auf  Knopfdruck.  Ambitionierte 
Nachw'uchsirainer  wählen  verschiedene 
Aufstellungen  und  taktische  Varianten. 

Tesimustcr  von  Game  Lxprevs.  .München.  Tel;  089 


US  GOLD 

SYSTEM 

SUPER  NES 

‘140  MARK 

ANBIETER 

US  GOLD 

r 66  % 

39  % 


Wer  Wert  auf 
modisch  ver- 
packte Akteure 
legt  darf  seine 
Kicker  im 
Modulshop 
nach  Herzens- 


Radardarstellung  zuschattbar 


ACHTELFINALE  • Zur  Mega-Drive-Version  gibt': 
keiner  Urterscbied.  Mit  Übung  ist  die  optisch  ! 
wenig  interessante  Kickerei  ordentlich  zu  spielen,  der 
Optionsteit  trotz  der  voMig  verpatzten  und  undurch- 
schaubaren Symbolicons  gut.  Besonder:  gelungen  ist  der  '^■::“.ingsmodus 
- alle!  Jings  hätten  die  Designer  mehr  ar  eigentlichen  Spiel  feilen  sollen  da 
der  Ablauf  doch  etwas  nolpng  ist.  ’ wtz  des  authentischer  ‘-.V.V  Modus  qua- 1 
l.'.ziert  sich  das  Soiel  nicht  für  die  Runde  der  Besten.  ' 


gefällig? 


72% 


SPiELSPASS 


Authentisches  WM-Fußball  mit 
ausführlichem  Trainings-  und  Optionsteil. 
Spielerisch  nicht  ganz  ausgefeilt. 


lust  einkleiden  - 
rote  Stutzen, 
grüne  Hosen 
und  lila  Trikot 


Entwickler:  Vic  Tokai,  Japan 


Optisch  enttäuschende  Kriegssimulation 
für  taktisch  begabte  Gelegenheitsspieler 
und  Fans  des  Genres. 


Panzer,  Solda- 
ten, Kriegs- 


D 


as  Angebot 


an  Streitkräfien  - i 
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A) 


Ist  vlelfäUig:  : 
Unter  Eurem  < i i < 
Kommando  ste- 
hen unterschied- 
liche Düsen- 
jäger, Bomber, 
Hubschrauber, 


HÄßLICH  • Die  Grafik  ist  so  mies,  daß  ich  bei;i- 
ersten  anspielen  unwillkürlich  kontrollierte  ob  es 
sich  nicht  irrtümlicherweise  um  ein  Game-Boy-Modui 
mit  Super-Nintendo-Adapter  handelte.  Nach  kurzer  Zeit  ^ 
motiviert  das  Spiel  jedoch  immer  wieder  zu  einer  Schlacht:  Die  Herausfor-  W 
derung.  den  Gegner  in  verschiedenen  Szenarien  durch  hinterhältige  5 
Manöver  zu  besiegen,  zieht  Euch  m ihren  Bann.  Gelegenheits-Spielern 
macht  ‘Super  Conflict“  Spaß,  auf  die  Dauer  wird's  jedoch  nervig  W 


schiffe,  Anti- 
Aircraß-  und 
Anti-Panzer- 
Einheiten 


Sap«r  Conflkt 
The  Mideost 


und  Rughäfen  werden  am  meisten  umkämpft:  HierJ 
könnt  Ihr  Eure  verschiedenen  Bnheiten  reparieren  lassen. 


Strategiespiele  sind  für 
europäische  Konsolisten  rar 
gesät.  Mit  "Super  Conflict" 
^ haben  die  Bildschirmstrategen 
Euch  die  Gelegenheit,  sich  auf 
dem  Schlachtfeld  ordentlich  auszu- 
toben: Eure  Aufgalx?  ist  es,  in  55  Szena- 
rien die  Einheiten  des  Computers,  im 
Zwei-Spieler-Modus  die  Eures  Freundes 
zu  zerstören.  Das  Spielfeld  besteht  aus 


sechseckigen  Abschnitten,  die  verschie- 
dene geographische  Eigenschaften  auf- 
w^eisen.  Ihr  zieht  rundenweise  mit 
Euren  Streitkräften  über  Berge,  Flach- 
land, Wälder  oder  Wasser  und  versucht 
durch  geschicktes  plazieren  im  Kampf 
einen  möglichst  großen  Vorteil  zu 
haben.  Damit  Ihr  nicht  alle  Szenarien 
am  Stück  durchspielen  müßt,  könnt  Ihr 
fünf  Spielstände  speichern. 


MANIAC  augHSt 


Entwickler:  SIMS  CO..  Japan 


Voy 


Dp  Vorge- 
schichte und 
kleine  Teile  der 
Handlung  erlebt 
Ihr  in  Trickßlm- 
sequenzen  mit 
Spracbausgahe. 
Oben  seht  ihr 
Prinz  Sandor 
und  seine 


Geliebte  Elin, 


in  den  unteren 
zwei  Bildern 
die  Rüstung 
von  Vay- 


P / Im  mittelalterlichen 
Königreich  Lorath 
^ gibt's  Ärger:  Eine 
Bande  von  schwerbe- 
waffneten Mechs  überfällt 
das  Schloß  des  Königs  und 
kidnappt  die  Braut  von  Prinz 
Sandor.  Die  metallenen  Kampfroboter 
des  Danek  Imperiums  metzeln  die  Hof- 
garde kaltblütig  nieder,  ermorden  den 
König  und  seine  Gattin  und  stehlen  alle 
Schätze.  Ihr  schlüpft  in  die  Rolle  von 
Prinz  Sandor,  der  sein  Land  von  der 
großen  Bedrohung  und  seine  Geliebte 
aus  den  Fängen  des  Bösen  befreien 
muß.  Um  die  High-Tech-Waffen  des 
Danek  Imperiums  zu  vernichten,  be- 
nötigt Ihr  die  legendäre  Rüstung  von 
Vay.  Dieser  hochentwickelte  Kampfan- 
zug kam  vor  vielen  Jahren  aus  dem 
Weltall  und  ist  nicht  nur  gut  versteckt, 
sondern  auch  mit  einem  magischen 
Bann  belegt,  der  nur  mit  fünf  speziellen 
Orbs  wieder  entfernt  werden  kann.  Ihr 
beginnt  Euer  Abenteuer  im  königlichen 
Schloß:  Am  Anfang  seid  Ihr  allein,  im 
Verlauf  der  Reise  können  sich  Euch 
maximal  drei  w'eitere  Personen  an- 


In  düsteren  Dungeons  ist  so  mancher  3 


Dt» 


Schatz  versteckt.  Diese  Kisten  sind 
leider  schon  leer. 


grund  Eure  tapferen  Helden,  im  Hinter- 
grund die  miesen  Unholde. 


schließen.  In  den  verschiedenen  Dör- 
fern und  Städten  von  Lorath  lernt  Ihr 
aber  noch  andere  Menschen  kennen, 
die  immer  einen  hilfreichen  Ratschlag 
oder  Hinw^eis  für  Euch  bereithalten. 
Kommt  Ihr  in  eine  neue  Stadt,  legt  Ihr 


MONSTERMÄßIG  • "Vay  hat  alles,  was  ein  Rollenspieler-Herz  höher 
schlagen  läßt:  Düstere  Dungeons,  wilde  Schlachten  und  knackige  Rät- 
sel fesseln  Euch  gnadenlos  an  den  Bildschirm.  Zu  besonderen  Gele- 
genheiten untermalen  eingespielte  Zeichentrick-Sequenzen  die 
abenteuerliche  Stimmung.  Was  mich  jedoch  etwas  stört,  ist  die 
geradlinige  Handlung;  Ihr  müßt  alle  Rätsel  der  Reihe  nach  lösen, 
kommt  Ihr  auf  der  Suche  nach  einem  Orb  nicht  mehr  weiter,  habt 
Ihr  nicht  die  Möglichkeit,  mit  einem  anderen  anzufangen  oder  eine 
andere  Mission  zu  erledigen.  Ansonsten  ist  die  gelungene 
Mischung  aus  Fantasy-  und  Science-fiction-Rollenspiel  genau  das 
richtige  für  verregnete  Sommerabende;  Neben  fleißigem  Rätsel- 
knacken spart  Ihr  ständig  Eure  letzten  Kreuzer  für  die  heißesten  Waffen 
und  härtesten  Rüstungen. 


1 Um  Orb  Nummer  drei  zu  erhalten,  müßt  Ihr  u.a.  diese  gutbewachte  Roboterfabrik 
zerstören.  Zum  ersten  Mal  trefft  Ihr  hier  mit  Euren  Schwertern  auf  High-Tech-Waffen. 


kERZALT 

SANDOR 

: ^ 

L20 

• 5'« 

HP  368 

MP  100 

POTTLE  ; 

L19 

HP  304  ; 

MP  133  J 

r^chelTI 

L19 

HP  29  1 

s 4 

MP  95^ 

P.  J. 

L21 

HP  248 

'ZZ* 

MP  147 

besonders  starken  Gegner.  Dieses 
teufliche  Ungeheuer  ist  Euer  erstes  Ziel. 

Euch  erstmal  im  Hotel  aufs  Ohr,  da- 
nach macht  Ihr  einen  kleinen  Einkaufs- 
bummel und  schließlich  wird  jeder  Bür- 
ger ausgefragt.  Das  Geschehen  verfolgt 
Ihr  aus  der  Vogelperspektive,  trefft  Ihr 
auf  kampflustige  Monster,  steht  Ihr 
ihnen  Auge  in  Auge  gegenüber.  Geprü- 
gelt wird  rundenweise:  Ihr  könnt  jeden 
Eurer  Streiter  kämpfen,  verteidigen,  zau- 
bern, fliehen  oder  Gegenstände  l^enut- 
zen  la.ssen.  Nach  jedem  Sieg  erhaltet  Ihr 
Erfahrungspunkte  für  den  Aufstieg  in 
den  näch.sten  Level  und  Goldstücke  für 
neue  Waffen  und  Rüstungen.  So  kämpft 
Ihr  Euch  durch  muffige  Kerker,  löst  ein 
Rätsel  nach  dem  anderen  und  kommt 
Eurem  Ziel  immer  näher. 


Mech  meets  Fantasy; 
Spannendes  Roltenspiel  mit  tonnenweise 
Monstern  und  geradliniger  Story. 


DIE  NeM-D 
SPIELE-P 
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ach  unserem  Katalog  der 
Super- Ninlendo-Spiele 
(M\N!AC  7/94)  dürfen  nun 
die  Sega-Fans  losschmö- 
kern. Ihr  braucht  einen  langen  Atem, 
denn  für  das  Mega  Drive  sind  in 
Deutschland  nahezu  doppelt  so  viele 
Spiele  veröffentlicht  worden  wie  für  das 
Super  Nintendo.  Nach  unseren  Recher- 
chen wurden  hierzulande  307  Spiele  offi- 
ziell angeboten  - zirka  500  Mega-Dri\  e- 
Titel  gibt's  bislang  weltweit.  Die  in  der 
„Mega  Drive  Spiele  Parade“  aufgeführten 
Spiele  besitzen  eine  deutsche  (bzw\ 


mehrsprachige)  Anleitung  und  teilweise 
sogar  deutsche  Bildschirmtexte  und 
können  nicht  nur  über  den  Fachhandel, 
sondern  auch  in  Kaufhäusern  und 
Spielzeuggeschäften  bezogen  werden. 
Wir  haben  alle  Spiele  alphabetisch 
geordnet,  mit  einer  Kurzkritik  verse- 
hen und  mit  einem  (Müll)  bis  fünf 
Sternen  (zeitloses  Spitzenspiel)  be- 
wertet. Bei  Spielen,  die  in  der 
MANIAC  getestet  wurden,  findet  Ihr 
außerdem  unsere  Spielspaßw’ertung 
sowie  eine  Angabe,  in  welcher  Ausgabe 
Ihr  den  entsprechenden  Test  findet. 


Jump'n'Run  & 

Geschicklichkeit 

Simulation, 

Denk*  & Strategiespiele 
Rolienspieie  & 

Action  Adventures 
Beat  em  ün 
Shoot  em  up  & Action 
Sport  & Rennspiele 


ie  in  diesem 


1.  Street  Fighter  2’  Special 

2.  NHL  Hockey  ‘94 

3.  Revenge  of  Shinobi 

4.  Mystic  Defender 

5.  Ishido 


Import.  Aero  Blasters 


1.  Revenge  of  Shinobi 

2.  Hellfire 

3.  Sonic  Spinball 


REOfiicnoNS-HiTs: 

DiENflNiflCTopS 

MA\!ACS  spielen  viel,  di>ch  mir  wenige  Modtile  können 
sich  einen  Platz  in  unseren  Herzen  eraberiL  Anbei ßndet 


Import.  xMusha  Aleste 


Gynoug 


Import  Columns  3 


Ihr  die  persönlichen  Top  5 der  MA\!AC-Redakteure. 


4.  Abrams  Battle  Tank 

5.  Strider 

Import.  Desert  Strike 


1. ^FIFA  Soccer 

2.  Virtua  Racing 

3.  Revenge  of  Shinobi 

4.  Wonderboy  5 

5.  Thunder  Force  4 


1.  Gunstar  Heroes 

2.  John  Madden  ‘92 

3.  Thunderforce  3 

4.  Quackshot 

5.  Ranger  X 


Gunstar  Heroes 


Import  Sportstalk  Baseball 


2.  Shining  Force 

3.  Revenge  of  Shinobi 

4.  Hellfire 

5.  Phelios 
Import.  Advanced 

Military'  Commander 


Lenhardt 


1. ^HL  Hockey  ‘94 

2.  FIFA  Soccer 

3.  PGA  Tour  Golf  2 

4.  Virtua  Racing 

5.  Toejam  & Earl  2 


Diagramm  ver- 
wendeten Farben 
werdet  Ihr  auch 
auf  den  folgenden 
Seiten  finden. 

Die  Minderheiten- 
Genres  Rollenspiel, 
Adventures  und 
Action-Adventures 
haben  wir  hier- 
bei unter  der  Farbe 
hellblau  zusammen- 
gefaßt. Die  Farbe 
LiUi  (Strategie- 
spiele, Simulationen 
und  Tüßeleien) 
vereinigt  ebenfalls 
recht  unterschied- 
liche, nämlich 
alle,  in  denen  Ihr 
viel  nachdenken, 
aber  kaum  reagie- 
ren oder  ballern 
müßt. 


MANIAC  august 
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I 


MEGA  muvii;  A - B 


688  Attoek  Sub 

Langatmige  und  komplizierte  U-BoM 
schlecht,  basierend  auf  dem  gleichnami- 
gen Computerspiel.  Grafisch  dürftig,  spiü 
lerisch  solide. 

Technisch  ordentliche  Panzersimulation.. 
Acht  Missionen  in  Polygongrafik.  Leider 
fehlt  eine  Batterie  zum  Speichern  von 
Spielständen. 

SEGA  1 USA. 1091 

SEGA  1 USA. 1991 





Addams  Family 

Aero  the  Acrobat 

Gute  Jump’n’Run-Adaption  des  Kinohits. 
Kurzweiliger  GruseispaB,  spielerisch 
identisch  mit  der  erfolgreichen  Nintendo- 
Version.  69%  in  MANIAC  3/94. 

Witzig  gemeint,  aber  leicht  mlBlungen: 
Endlos  gedehntes  Jump'n’Run  mit  netten 
Ideen  und  wenig  Action. 

59%  in  MANIAC  4/94. 

OCEAN  1 GB, 1993 

SUNSOFT  1 USA.  1993 

★ ★★ 

★ ★ 

After  Bumer  2 


Die  hektische  3D-Luftschlacht  war  eines 
der  ersten  Mega-Drive-Spiele.  Trotz  guter 
Gestattung  kommt  wegen  der  fehlenden 
Hydraulik  kein  Automatenteeling  auf. 


SEGA 


JAPAN, 1988 


★ ★ 


Aloddln 


n 


Alex  Kidd 

...in  the  Enchanted  Castle”.  Überarbeite- 
te Version  des  S-Bit-Jump’n’Runs.  Trotz 
taktischer  Kniffe  und  bunter  Grafik  nicht 
herausragend.  Der  letzte  Teil  der  Serie. 
SEGA  I JAPAN. 1989 

★★★ 


l n I l 


Allen  3 

Umfangreiches  und  schweres  Action- 
Jump'n’Run  um  die  Alien-Jägerin  Ripley. 
Zivilisten  müssen  innerhalb  eines  Zeitlimits 
aus  dem  Schachtgewirr  befreit  werden. 
ACCLAIM/LJN  [ GB,  1993 

'k'k'k 


Zauberhaftes  Hupfspiel  mit  den  schön- 
sten Grafiken  und  elegantesten  Bewe- 
gungsabläufen der  Mega-Drive-Geschich- 
te.  Eine  Coproduktion  zwischen  Disney, 
Sega  und  Virgin.  79%  in  MANIAC  11/93. 
SEGA  I USA, 1993 

ifififif 


Alislo  Dragon 

Fantasy-Piattform-Action  um  die  lieb- 
reizende Alisia  und  ihre  vier  Hilfsmonster 
-spielerisch  eintönig, 

SEGA  I JAPAN, 1992 

ifif 


Derb-fröhliches  Non-Stop-Gemetzel 
gegen  schleimige  Aliens.  Witzige  Anima- 
tionen und  Geballere  aus  allen  Kalibern. 
Einige  Levels  erinnern  an  ’ Golden  Axe”,  ande- 
re  betrachtet  Ihr  in  einer  3D-Darstellung. 
SEGA  I JAPAN. 1991 

ififir 


Altered  Beast 

Andre  Agassi  Tennis 

Ein  berüchtigtes,  permanent  flackerndes 
PrOgelspiel  der  Mega-Drive-Frühzeit. 
Diese  Automatenumsetzung  ist  nur  als 
Biidschirmfoto  zu  ertragen. 

Coole  Tennisschuhe,  coole  Lizenz  und 
nicht  so  coole  Spielbarkeit:  Ein  chaoti- 
sches und  kaum  steuerbares  Tennis- 
modul. 

SEGA  JAPAN. 1988 

TECMAGIK  GB.  1993 

★ 

★ 

Arnold  Palmer  Golf 

Arch  Rivals 

Unkomplizierte  Golf-Simulation  mit  effek- 
tiver 3D-Grafik,  Turnier-  und  Zwei-Spie- 
ler-Modus. 

Foul  ist  Trumpf:  Anarchistischer  Basket- 
baiispaB  für  zwei  Spieler  und  ohne 
Regeln.  Kommt  dem  Automatenvorblld 
recht  nahe. 

SEGA  1 USA. 1990 

ACCLAIM  1 USA, 1992 

★ ★★ 

★ ★ 

Arrow  Flash 

Ariel 

Hektischer  Horizontai-Scroller  der  Mittel- 
klasse mit  wenigen  Levels  und  ohne  jeg- 
liche Highlights. 

Langweiliges  Tauch-Abenteuer  in  ausla- 
denden Unterwasser-Labyrinthen.  Läßt 
den  Charme  des  Disney-Films  gänzlich 
vermissen. 

SEGA  JAPAN, 1989 

SEGA  1 USA, 1993 

★ ★ 

★ 

Another  World 

Unkonventionelles  Geschicklichkeitsspiel 
mit  Adventure-Touch  und  Filmdramatur- 
gie. Famos  aninmierte  Polygon-Grafik, 

aber  träge  Steuerung.  Frustgefahrl 

INTERPUW  I F/USA.  1993 

ifirif 


Asterix 


Kurioses  Rätsel-Jump’n’Run  mit  einem 
Zeitlimit  als  Spielverderber:  Die  berühm- 
ten Gallier  schlagen  sich  u.a.  vor  Poly- 
gon-Fischen und  Weltraumhintergrönden. 


SEGA I GB.  1993 

irif 


Aauotlc  Games 


Das  dritte  Geschicklichkeitsspiel  um 
James  Pond  & Freunde.  In  acht  verrück- 
ten Sportdisziplinen  und  zwei  Bonusrun- 
den bearbeitet  der  Spieler  sein  Joypad. 
Gelenkschmerzen  sind  vorprogrammiert. 

ELECTRONIC  ARTS  | GB,  1992 

irir 


Atomic  Runner 

Im  Original  "Chelnov”.  Gelungenes 
Action-Jump’n'Run  mit  stilvoller  Science- 
Fiction-Grafik  und  Auto-Scrolling.  Nach 
dem  gleichnamigen  Automatenvorfaild. 

DATA  EAST  | JAPAN.  1992 

★★★ 


Aurton  Senna's  GP  2 

BalUacks 

Fortsetzung  des  Rennspielklassikers 
”Super  Monaco  Grand  Prix”  mit  zusätzli- 
chen Dptionen  und  Tips  vom  kürzlich  ver- 
storbenen Ex-Weltmeister. 

Ödes  Computer-Volleyball  mit  Billiggra- 
fik. Unglaublich,  daß  solch  ein  Spiel  noch 
1993  veröffentlicht  wurde. 

SEGA  1 USA. 1992 

NAMCO  1 USA.  1993 

★ ★★ 

★ 

Batman  Returns 

Battle  Sauadron 

Prügeispiel  zum  Kinoerfolg.  Kämpfen, 
hüpfen,  schwingen  am  Bat-Seil,  rasende 
Fahrt  im  Bat-Mobil.  Kaum  Schlagvarian- 
ten, sich  ständig  wiederholende  Feinde. 

Vertikal  scrollendes  Science-Fiction-Bal- 
lerspiel  für  zwei.  Von  skandinavischen 
Programmierern  ursprünglich  für  den 
Heimcomputer  Amiga  entwickelt. 

SEGA  1 JAPAN. 1992 

ELECTRONIC  ARTS  I USA.  1991 

★ ★ 

★ ★ 

Back  to  the  Future  3 

Bill  Walsh  Football 

Blödsinniges  Geschicklichkeitsspiel  um 
Marty  McFiys  Wild-West-Abenteuer. 
Wegen  des  Bankrotts  des  Herstellers  Mirror- 
soft  mit  einem  Jahr  Verspätung  ausgeliefert. 

John-Madden-Ableger  mit  dem  legen- 
dären NFL-  und  College-Coach.  Actionrei- 
ches und  schnelles  American  Football  für 
bis  zu  vier  Spielern. 

IMAGEWORKS  | GB.  1993 

ELECTRONIC  ARTS  USA.  1993 

★ 

★ ★★ 

Botmon 


Das  erste  Batman-Spiei  für  das  Mega 
Drive  erschien  erst  zwei  Jahre  nach  dem 
Japan-Release  auch  offiziell  in  Deutsch- 
land: Packende  Plattform-Action  mit  Prü- 
gel-Einschlag^  


SUNSOFT 


JAPAN. 1990 


iritir 


Bio  Hozord  Bottle 

Solides  Ballerspiel  für  ein  oder  zwei  Spie- 
ler mit  ungewöhnlichen  Feinden  aus  der 
Insekten-  und  Mikrobenwelt. 

SEGA  I JAPAN. 1992 

'kir 


Bottletoods 

Schwere  Geschicklichkeits-Prügelei  für 
ein  oder  zwei  Kampfkröten.  Viele 
abwechslungreiche  Spieistufen  mit  Gags 
am  laufenden  Pixel. 

TRADEWEST  | GB.  1993 

kkk 


Blades  of  Venaeonce 


Klassisches  Hack'  n’Jump  mit  drei  furcht- 
losen Recken:  Nicht  immer  frustfrei,  aber 
immer  öfter  im  Modulschacht. 

68%  in  MANIAC  3/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | AUSTRALIEN.  1993 

★★★ 


MANIAC  augyst 
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Block  Out 

B.O.B. 

Kompliziertes  3D-Tetris  mit  Zwei-Spieler- 
Modus.  Insbesondere  für  Mathe-Profis 
und  Leute  mit  Adler-Augen  eine  Heraus- 
fdidening. 

Außerirdischer  sucht  in  düsteren  Piatt- 
form-Levels  nach  seiner  Freundin  und 
nach  dem  Spielspaß. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 

★ ★★ 

★ ★ 

Bubsu 

Buck  Roaers 

Noch  ein  Jump’n’Run:  Superluchs  Bubsy 
auf  der  Jagd  nach  hunderten  von  Woli- 
knäuls.  Grafisch  ganz  gut  gemacht  - Fort- 
setzung folgt  in  Kürze. 

Amerikanisches  Science-Fiction-Rollen- 
spiel  um  den  gleichnamigen  Comic-  und 
TV-Helden.  Viele  Texte  und  taktische 
Kämpfe. 

ACCOLADE  1 USA. 1993 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1992 

★ ★★ 

★ ★★ 

Burnina  Force 

California  Games 

30-Bailerspiel  im  Stil  von  ''Space  Harri- 
er”.  Technisch  solide  Ausführung,  spiele- 
risch mittelprächtig. 

Sechs  Randsportarten  wie  Skateboard- 
fahren und  Frisbee-Werfen  für  bis  zu 
sechs  Spieler  - nur  für  kurze  Zeit  unter- 
haltsam. 

NAMCO  1 JAPAN, 1990 

SEGA  I USA. 1992 

★ ★ 

★ ★ 

Castlevania 

Castle  of  Illusion 

"The  New  Generation".  Gruseliges 
Jump'n'Run-Abenteuer  mit  Ecken  und 
Kanten,  aber  auch  einigen  brillanten 
Spieipassagen. 

78%  in  MANIAC  4/94. 

Das  erste  Mickey-Mouse-Spiel  von  Sega: 
Ein  zuckersüßes  Jump'n’Run  für  alle 
Altersklassen.  Geheimgänge,  versteckte 
Bonusrunden  und  eine  Handvoll  überra- 
schender Gags. 

KONAMI  1 JAPAN. 1994 

SEGA  1 JAPAN, 1990 

★ ★★ 

★ ★★★★ 

Chuck  Rock 

Cliffhanaer 

Das  Spiel  mit  der  Wampe:  Griesgrämiger 
Steinzeitheid  hüpft,  schmeißt  mit  Felsen 
und  erlegt  unvorsichtige  Tiere  mit  geziel- 
ten Bauch-Remplern. 

Spiel  zum  Film:  Dutzendware  mit  großem 
Namen  und  überhartem  Schwierigkeits- 
grad. 

48%  in  MANIAC  4/94. 

VIRGIN  1 GB.  1992 

SONY  USA. 1993 

★ ★★ 

★ ★ 

Cool  Spot 

Corporation 

3D-Roltenspiel  im  Cyber-Ambiente.  Spiele- 
risch monoton,  grafisch  detail-  und  farb- 
arm.  Da  auch  die  Steuerung  nervt  bringt’s 
dem  Science-Fiction-Fan  nur  wenig  Spaß. 

VIRGIN  GB.  1992 

★ 

Hauptdarsteller  Spot  ist  ein  Punkt  und 
verdient  sein  Brötchen  als  Maskottchen 
der  US-Brause  Seven  Up.  Gutes 
Jump’n’Run  mit  aberwitzigen  Animatio- 
nen. Von  David  Perry. 

Crack  Down 

Interessantes  Action-Spiel  für  Zwei: 
Miese  ”Von  oben”-Grafik  und  lahmer 
Spielablauf,  aber  mehr  taktischer  Tief- 
gang als  bei  den  meisten  Konkurrenztiteln. 

VIRGIN  1 USA.  1993 

SEGA  JAPAN. 1991 

★ ★★★ 

★ ★ 

Dark  Castle 

David  Robinson’s... 

Pfui,  bäh;  Mickriger  Jump’n’Run-Opa  für 
Sado-Masochisten.  In  den  80er  Jahren 
für  den  Apple  Mac  entwickelt  und  mittler- 
weile völlig  überholt. 

...Supreme  Court  Basketball:  Überdurch- 
schnittliches Basketballspiel  mit  schrä- 
ger 3D-Perspektive. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

SEGA  USA, 1992 

★ 

★ ★ 

Bonanza  Bros. 

Bubba'n'Stix 

Automatenumsetzung  mit  Spiit-Screen: 
Kurioses  Zwei-Spieler-Modul  für  Möchte- 
gern-Bankräuber. 

Originelle  Mischung  aus  Hüpfspiel  und 
Rätsel-Abenteuer.  Dank  toller  Grafik  und 
harter  Tüftel-Nüsse  sehr  fesselnd. 

77%  in  MANIAC  6/94. 

SEGA  1 JAPAN. 1991 

CORE  1 GB.  1994 

★ ★ 

★ ★★ 

Budokan 

Bulls  VS.  Lakers 

Fortsetzung  von  "Lakers  vs.  Celtics”-Bas- 
ketball,  das  in  Deutschland  nicht  erhält- 
lich ist.  Neue  Statistiken,  aber  die  glei- 

BHHmgHHHHH 

chen  Ruckeiprobleme  wie  beim  Vorgänger. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

★ ★ 

Computerspiel-Umsetzung:  Stilvolles 
Kampfsportspiel  mit  Trainingsteil,  Zwei- 
Spieler-  und  Turniermodus.  Ruhiger  und 
realistischer  als  "Street  Fighter”  & Co, 
grafisch  aber  etwas  mickrig. 

Captain  America 

Comic-Actionspiel  mit  öder  Grafik:  Mal 
wird  geballert,  mal  geprügelt.  Das  Beste 
sind  die  Endgegner. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1990 

OATA  EAST  | JAPAN, 1993 

★ ★★ 

★ ★ 

Cenfurlon 

Chakan 

Dünnes  Strategiespiel  mit  Actionsequen-i 
zen.  Ais  römischer  Feldherr  wollt  Ihr  ganz 
Europa  einkassieren  - für  Einsteiger 
oeelgnet,  für  Profis  zu  primitiv. 

Ein  untoter  Actionheid  wurschtelt  sich 
schwert-fuchtelnd  durch  die  Unterwelt: 
Ein  mäßig  interessantes  Actionspiel. 

ELECTRONIC  ARTS  USA,  1991 

SEGA  1 USA. 1992 

★ ★ 

★ ★ 

Chiki  Chiki  Bous 

Championship  Pro  Am 

Kinderfreundliches  Geschicklichkeitsspiel 
nach  einem  Automaten  des  'Street  Figh- 
ter”-Erfinders  Capcom. 

Remake  des  NES-Knüllers  "R.C.  Pro- 
Am”.  Trotz  kärglicher  Spielelemente  ein 
spannendes  Autorennen  aus  der  Vogel- 
perspektive. 

SEGA  1 JAPAN.  1992 

TRAOEWEST  GB.  1993 

★ ★ 

★ ★★ 

Columns 

Columns  3 

Segas  Antwort  auf  ’Tetris”:  Trotz  des 
hohen  Alters  ist’s  flinken  Denkern  noch 
immer  ein  Spielchen  wert. 

SEGA  (JAPAN, 1990 

irit^ 

Cosmic  Spacehead 

Ein  Tuftelspiei  wird  erwachsen:  Statt 
Möchtegern-Tetris  ein  eigenständiges 
und  unterhaltsames  Mehr-Spieier-Spek^ 
takei  mit  intelligente  Extras. 

78%  in  MANIAC  6/94. 

Zeichentrick-Umsetzung:  Nettes,  kleines 
Adventure  mit  Jump'n’Run-Einlagen  und 
bunter  Pop-Art-Grafik. 

70%  in  MANIAC  12/93 

COOEMASTERS  GB.  1993 

VIC  TOKAI  1 JAPAN.  1994 

★ ★★ 

★ ★★ 

Cuberball 

Cubora  Justice 

Science-Fiction-Footbali  nach  einem 
80er-Jahre  Arcade-Hits  des  Herstellers 
Atari. 

Robotergeprügel  mit  Editor  und  mehreren 
Spielvarianten.  Trotz  aufwendiger  Anima- 
tionen recht  unansehnlich.  Spielerisch 
durchschnittlich. 

SEGA  1 USA. 1990 

SEGA  UNGARNAJSA.  1993 

★ ★ 

★ ★ 

Davis  Cup  World  Tour 

Decap  Attack 

Superschnelles  Tennis  mit  vielen  Optio- 
nen und  Spiit-Screen.  Mit  6-Feuerknopf- 
Joypad  spielerisch  erstklassig. 

80%  in  MANIAC  12/93 

Verschleudert  Eure  Körperteile:  Grafisch 
merkwürdiges  Jump’n’Run  der  Mittel- 
klasse. Stammt  aus  der  Epoche  "Sega 
sucht  einen  Mario-Konkurrenten”. 

TENGEN  1 USA. 1993 

SEGA  1 USA. 1991 

★ ★★ 

★ ★ 
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miGA  mUVK  » - F 


Devllish 


Die  Mischung  aus  "Break  Out"  und  Bild* 
schirmflipper  entstand  für  das  Game  Gear 
und  wurde  lustlos  auf  die  16-Bit-Konsole 
übertragen.  In  jeder  Beziehung  schlecht. 


SAGE’S  CREATION 


JAPAN. 1991 


★ 


Double  Dragon 

Getreue  Umsetzung  des  Automatenklassi- 
kers. Inhaltlich  und  grafisch  den  90er 
Jahren  nicht  angepaßt  und  langweiliger 
als  Segas  "Streets  of  Rage"-Spiele. 

BALLISTIC  I USA,  1992 

★ ★ 


Dick  Tracu 

D.J.  6ou 

Double  Clutch 

Die  Rollschuh-  und  Skater-Variante  von 
"Golden  Axe”.  Rasante  Straßenprügelei 
mit  teils  extremen  Humor  und  subversi- 
ven Endgegnern. 

Langweiliger  als  das  Einparken  auf  dem 
ADAC-Verkehrsübungsplatz:  Primitiv- 
dämliches Autorennen  nahezu  ohne 
Sound  & Grafik.  30%  in  MANIAC  2/94 

KANEKO/SEGA  I JAPAN.  1990 

ASCII  1 USA.  1993 

★ ★ 

★ 

Packend  inszenierte  & abwechlsungsrei- 
che  Action/Geschicklichkeitsmixtur  mit 
Hüpf-,  Box-  und  Ballersequenzen,  sowie 
einem  Zielschießen  als  Bonusrunde. 
Gewalttätig,  aber  gut  spielbar. 

Double  Dragon  3 

Dr.Robotnik 

Unspektakuläre  Fortsetzung  des  Schlä- 
ger-Dramas. Spielerisch  plump  und 
ermüdend. 

*...Mean  Bean  Machine".  Unauffällig^ 
spaßiger  "Columns"-Verschnitt  um  Sonics 
eisernen  Gegenspieler. 

67%  in  MANIAC  2/94. 

SEGA  USA.  1991 

ACCLAIM  1 USA.  1993 

SEGA/COMPILE  | JAPAN,  1993 

★ ★★ 

★ 

★ ★★ 

Dracula 

Draaon’s  Furu 

Dumpfes  Action-Jump'n’Run  ohne  jede 
neue  Idee  und  ohne  die  Atmosphäre  des 
Filmvorbildes.  39%  in  MANIAC  2/94. 

Im  japanischen  Original  "Devil’s  Crash”: 
Teuflischer  Flipper  mit  Fantasy-Bonus- 
runden. Realistisches  Ballverhalten  und 
bizarres  Ambiente. 

SONY  1 USA, 1993 

TECHNO  1 JAPAN. 1991 

★ ★ 

★ ★★ 

Draaon’s  Revenqe 

Duel.  The:  Test  Drive  2 

Unterhaltsamer  Action-Flipper  im  Fanta- 
sy-Ambiente: Spielerisch  und  technisch 
überzeugend.  77%  in  MANIAC  2/94 

Wenig  aufregende  Fahrsimulation  gegen 
computergesteuerte  Konkurrenten,  die 
Stoppuhr  und  regelmäßig  auftauchende 
Highway-Bullen. 

TENGEN  1 USA. 1993 

BALLISTIC  USA,  1992 

★ ★★ 

★ 

Dune  2 


l*6attle  for  Arrakis".  Heiße  Schlachten  auf 
Idem  Wüstenplaneten:  Kaum  Bezug  zur 
Vorlage,  dafür  tonnenweise  Langzeit- 
Motivation  mit  "Sim  City”-Charme. 

80%  in  MANIAC  4/94. 

VIRGIN  I USA,  1994 

★★★★ 


Dunqeons  & Dragons 


"Warriors  of  Eternal  Sun”:  Sauberes  Fan- 
tasy-Rolienspiei  amerikanischer  Prägung. 
Für  Fortgeschrittene.  Spielerischer  besser 
als  Japano-Kost  ä la  "Super  Hydiide”  und 

"Sword  of  Vermillion". 

SEGA  I USA,  1993 

★★★ 


Dunamite  Duke 

EA  Hockeu 

Brutales  Gemetzel  mit  Maschinepistole, 
Sprengstoff  und  stählerner  Faust.  Ihr 
bekämpft  die  heranstürmenden  Gegner 
aus  der  Ich-Perspektive. 

Eishockey  mit  perfekter  Steuerung  und 
ungewöhnlicher  "Von  oben  nach  unten"- 
Perspektive.  Nur  die  beiden  Nachfolger 
sind  noch  besser. 

SEGA  1 USA. 1990 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

★ ★★ 

★ ★★★★ 

Ecco  the  Dolohin 

Empire  of  Steel 

Familienfreundliches  Geschicklichkeits- 
spiel  mit  Puzzle-Einlagen  und  einem  Del- 
phin als  Superhelden.  In  Ungarn  für  Sega 
entwickelt! 

Technisch  ein  ruckelndes  Fiasko,  gra- 
fisch aber  sehr  ansprechend:  Im  Chaos 
der  viktorianischen  Flugvehikel  bremst 
die  Action  in  den  Zeitlupenmodus. 

SEGA  1 U/USA, 1992 

HOT-B  JAPAN,  1992 

★ ★★ 

★ ★ 

Eternal  Champions 

European  Club  Soccer 

Evander  Holufield's 

Beschränkter  Prügelausflug  in  lieblos 
gezeichnete  Hintergründe.  Spielerisch 
und  (trotz  großer  Sprites)  technisch  flau. 
68%  in  MANIAC  2/94. 

Grafisch  noch  gute  Fußball-Simulation 
mit  komplizierter  Steuerung.  Keine  Chan- 
ce gegen  "FIFA  Soccer". 

"...Real  Deal  Boxing”.  Der  Ring  rotiert: 
Ein  gut  ausgearbeitetes  Boxspiel  mit 
beeindruckender  Grafik  und  Speicher- 
batterie. 

SEGA  USA, 1993 

VIRGIN  1 GB,  1992 

SEGA  1 USA. 1992 

★ ★★ 

★ 

★ ★ 

Ex-Mutonts 

Klassisches  Action-Jump’n’Run  mit  holp- 
riger Grafik.  Nichts  für  Ästheten,  aber 
motivierend  und  gut  spielbar. 

SEGA  I USA, 1992 

ififir 


E-Swat 

Fantastic  Dizzu 

Fantasia 

Auch  "City  under  Siege”.  Endzeit-Gemet- 
zel,  in  Deutschland  indiziert. 

Unaufwendiges  Jump’n’Run  mit  unzähligen 
Mini-Rätseln,  aber  ohne  Paßwort  oder  Batte- 
rie. Nicht  sehr  aufregend,  doch  kurzfristig 
unterhaltsam.  65%  in  MANIAC  12/93. 

Zweites  Mickey-Mouse-Spiel  für  das  Mega 
Drive.  Stellenweise  tolle  Grafik  im  Stil  des 
gleichnamigen  Films.  Leider  nerven  unfaire 
Spielsituationen  und  der  öde  Leveiaufbau. 

SEGA  1 JAPAN. 1990 

COOEMASTERS  | GB.  1993 

SEGA  1 F,  1991 

keine  Wertung 

★ ★ 

★★ 

Fatol  Furu 

"Street  Fighter”-Clone  mit  überladener 
Steuerung  und  wenig  Abwechslung. 
Greift  lieber  zum  Original. 


TAKARA 


JAPAN. 1993 

★ ★ 


Fatal  Loburinth 

Grafisch  dürftiges  Einfachst-Rollenspiel: 
Monster  killen  und  Schätze  einkassieren  - 
für  Nostalgiker  kurzzeitig  ganz  interes- 

sant. 

SEGA  I J,  1990 

ifif 


Ferrari  Fl 


Als  ”F1  Hero”  billig  eingekauftes  und  für 
Deutschland  umbetiteltes  Formel-1- 
Rennspiel.  Kann  in  keiner  Beziehung 
überzeugen. 


JAPAN. 1992 


Fatal  Rewind 


Leicht  abgespeckte  Umsetzung  des 
Amiga-Spiels  "The  Killing  Game  Show”. 
Grafisch  & akustisch  gelungene  Action-, 
Jump-  und  Adventure-Mixtur  mit  originel- 
ler  "Replay"-Funktion. 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1991 
irif'k 


Fearu  Tale 

Fifa  Soccer 

Computerspiel-Umsetzung  eines  kunter- 
bunten und  einsteigerfreundlichen  Mär- 
chen-Rollenspiels.  Drei  Brüder  ziehen 
hintereinander  ins  Abenteuer. 

ELECTRONIC  ARTS  USA.  1991 

★ ★ 

Fire  Shark 

Schnell,  glänzend  spielbar  und  doch  sehr 

Klassische  Ballerei  im  "1942"/"Flying 

anspruchsvoll:  Geniales  Fußballspiel  mit 

Shark”-Stil.  Ihr  steuert  einen  Propeller- 

ungewöhnlicher  Optik  und  fabelhafter 

flieger  über  vertikal  scrolllende  See-  und 
Luftschlachtfelder  des  2.  Weltkriegs. 

Soundkulisse.  88%  in  MANIAC  11/93. 

SEGA  1 JAPAN, 1990 

ELECTRONIC  ARTS  USA.  1993 

★ ★ 

★ ★★★★ 
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Flashback 

Spannende  Mischun 
keitsspiel  und  Rätse 
mationen  und  herau 
strierender  Schwierii 

ig  aus  Geschicklich- 
leinlagen.  Tolle  Ani- 
isfordernder  bis  fru- 
ikeitsgrad. 

U.S.  GOLD 

GB/F.  1993 

★ ★★ 

FUCKU 

Niedlich:  Vogelmami  sammelt  Küken  und 
führt  sie  durch  horizontal  scrollende  Platt* 
formweiten.  Mickrige  Grafik,  aber  beste- 
chend  einfaches  Spielprinzip. 

SEGA  I JAPAN. 1991 

irir 


FUntstones 

Fred  Feuerstein  erlebt  turbulente  Aben* 
teuer  in  der  Steinzeit.  Geschicklichkeits- 
spiel ohne  groBe  Schwächen,  aber  auch 
ohne  groBe  Abwechslung. 

TAITO  I JAPAN.  1993 

itit 


Forqotten  Worlds 

Fliegende  Muskelmänner  statt  Raum- 
schiffen: Ordentliche  Umsetzung  des 
gleichnamigen  Capcom-Automaten  für 

zwei  Spieler. 

SEGA  [JAPAN, 1989 

irif 


F-15  Strike  Eaale  2 

F-117  NlöliflSlorm 

Actionlastige  3D-Fliegerei  im  spartani- 
schen Polygon-Look.  Flug-Fans  mit  milk 
taristischen  Neigungen  kommen  kaum 
Drumherum.  61%  in  MANIAC  2/94. 

MICROPROSE  I USA/GB,  1993 

IflHiBDi 

★ ★ 

HHHHIiiHHl 

F-22  Interceotor 

Weder  Simulation,  noch  Actionspiel: 

Die  erste  der  seltenen  3D-FlugslmulaUo- 
nen  für  das  Mega  Drive,  im  Vergleich  zu 
^fhnlichen  Titeln  für  den  PC  sehr  unkom- 
frliziert,  actionlastig  und  kurz. 

Bruchlandung  durch  grobe  Grafik  und 
reaiitätsfernes  Flugverhalten. 

51%  in  MANIAC  3/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1993 

★ ★ 

★ ★ 

G*Loc 

Gain  Ground 

Wie  "Galaxy  Force  2"  ein  30-Spiel,  das 
die  Hardware  überfordert  und  zu  einer 
Ballerei  ohne  Spannung,  Abwechslung 
und  Tiefgang  verkommt.  Finger  weg! 

Fantasy-Schiacht  gegen  wuselnde  Mon- 
sterhorden: Seltsames  Action-Spiel  mit 
taktischer  Note.  50  Leveis,  zwanzig  Spiei- 
figuren  und  Zwei-Spieler-Modus. 

SEGA  1 JAPAN. 1992 

SEGA  JAPAN. 1991 

★ 

★ ★ 

Galahad 

Galaxu  Force  2 

Englische  Kreuzung  aus  Jump’n’Run  und 
Action-Adventure.  GroBe  Sprites  und  eine 
Handvoll  spielerische  Gags,  aber  auch 
einige  zähe  und  unfaire  Abschnitte. 

Peinliches  3D-Ballerspiel,  das  auf  einem 
sündteuren  Automaten  basiert  - dessen 
Hydraulik-  und  Grafik-Effekte  gibt’s  in  der 
Mega-Drive-Umsetzung  natürlich  nicht. 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1992 

SEGA  JAPAN. 1992 

★ ★ 

★ 

Gauntlet  4 

Georqe  Foreman  Boxing 

Blödes  Hau-drauf-Boxen  ohne  Witz: 
schon  nach  drei  Minuten  K.D. 

ACCLAIM  1 USA.  1993 

★ 

Multi-Spieler-Monsterhatz  in  finsteren 
Dungeons:  Gegenüber  dem  Driginai  mit 
neuen  Spielmodi,  PaBwörtern  und  cooler 
Musik  aufgepeppt.  80%  in  MANIAC  12/93 

Ghostbusters 

Komisches  Action-Gehüpfe  nach  dem 
gleichnamigen  Film,  bei  dem  man  jeden  der 
drei  Geisterjäger  steuern  darf.  Wählt  die 
richtige  Waffe  & kassiert  Geister-Kopfgeid. 

TENGEN  1 JAPAN. 1993 

SEGA  1 JAPAN. 1990 

★ ★★★ 

★ ★ 

Golden  Axe 

Golden  Axe  2 

Horizontal-scrollende  Fantasy-Prügelei 
für  zwei  Spieler.  Von  der  Bundesprüfstel- 
le für  jugendgefährdende  Schriften  indi- 
iziert. 

Grafisch  dezent  aufgepeppte  Fortsetzung 
des  Prügelspiel-Driginals.  Ebenfalls  indi- 
ziert. 

SEGA  JAPAN, 1989 

SEGA  1 JAPAN,  1991 

keine  Wertung 

keine  Wertung 

General  Chaos 

Bis  zu  vier  Spieler  schicken  Ihrem  Gegner 
schwerbewaffnete  Truppen  auf  den  Hals. 
Comic-haftes  und  witzig-makaberes 
Gemetzel  für  reaktionsschnelle  Taktiker. 
ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 

'k'kic 


Global  Gladiators 


Mick  und  Mack  säubern  die  Welt  von  Müll 
und  schleimigen  Monstern.  Jump’n  Run 
mit  McOonalds-Lizenz,  toller  Musik  und 
noch  besseren  Soundeffekten. 

VIRGIN  [ USA,  1993 

ifirif 


Ghouls'n'Ghosts 


Das  Spiel  mit  der  Unterhose:  Steuert 
Euren  Ritter  durch  gruselige  Fantasy- 
Leveis,  Lavahöhlen  und  Friedhöfe.  Stellen- 
weise frostiges,  aber  durchgehend  originel- 
les  und  motivierendes  Action-Jump’n’Run. 

SEGA  I JAPAN. 1989 

irifir 


Goofu's  Husterlcal... 

Professionell-abgedroschenes 
Jump’n’Run-Produkt:  Bekannter  Held, 
solide  Gestaltung,  aber  keine  spieieri- 
schen  Neuerungen. 

ABSOLUTE  I USA, 1994 

ifir 


Grand  Slam  Tennis 

Erstes  Tennis  auf  dem  Mega  Drive,  in 
den  USA  als  "Jennifer  Capriati  Tennis" 
ausgeliefert.  Ohne  Finessen,  dafür  mit 
einem  Schiedrichter  mit  Japano-Akzent. 

TELENET  | JAPAN.  1992 

'kifif 


Gunoua 


Vollkommen  durchgeknalltes  Balierspiel 
mit  Monstern  und  Fabelwesen  der  antiken 
und  frühchristlichen  Mythologie.  Dutzen- 
de von  Schockeffekten  und  geschmacklo- 
sen  Gags;  auch  technisch  hervorragend. 
NCS  I JAPAN, 1991 




Greafest  Heovuwelahts 

Sparring-Duell  gegen  acht  Box-Legen- 
den: Die  stinknormalen  Faustkämpfe  las- 
sen trotz  üppiger  Features  keine  Euphorie 
aufkommen.  58%  in  MANIAC  2/94. 

SEGA  [ GB, 1993 

irif 


Hordball 

Basebail-Simulation  ohne  groBe  Fea- 
tures. Gute  Steuerung  und  tolle  Sound- 
samples. 


BALLISTIC  I USA.  1991 




Hordball  5 

Oie  bisher  beste  Baseball-Simulation  mit 
unzähligen  Statistiken,  Live-Kommenta- 
tor  und  sehr  guter  Steuerung. 

ACCOLAOE  I USA, 1993 

iririfif 


Greendoq 

Surfer  sucht  in  der  Südsee  nach  einem 
sagenumwobenen  Brett.  Hippe  Musik, 
aber  leider  ohne  berauschende  spieieri- 
sche  Substanz.  

SEGA  [ USA, 1992 

ifif 


Hauntinq 


"Starring  Polterguy".  Oirginelies 
Erschreck’em-Up  mit  makaberen  Geister- 
scherzen aus  isometrischer  30-Perspekti- 
ve.  Leider  geht  dem  dünnen  Spieiprinzip 

schnell  die  Luft  aus. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 
ifif 


Gunstar  Heroes 


Technische  Meisterleistung  aus  Japan:  Ih 
erlebt  u.a.  die  höchste  ”Shots-per-Minu 
te"-Rate,  aber  auch  den  kleinsten  End 
gegner  der  Sega-Geschichte.  Ein  berau 
sehendes  Actionspiel!  87%  in  MANIAC  11/93 

SEGA  [ JAPAN. 1993 

irifir'k'k 


Hord  Drvin' 

3D-Fahrsimulation  in  eintöniger  Polygon- 
grafik. Ohne  Rasanz  und  Abwechslung. 


TENGEN  I USA, 1991 

★ 
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Hellfire 

Herzog  2 

Hiqh  Sea  Havoc 

Home  Alone 

Echtzeit-Strategiespiei  in  typisch  japanN 
scher  Aufmachung.  Spannende  Sciences 
Fiction-Schlachten  gegen  Computergeg^ 
ner  oder  menschlichen  Kontrahenten. 

Gradlieniges  Jump'n’Run  mit  liebevoll 
gezeichneter  Grafik  und  motivierendem, 
aber  eher  unspektakulären  Level-Oesign. 
77%  in  MANIAC  4/94. 

Rumrennen  und  den  bösen  Einbrechnern 
Fallen  legen -sonst  nix. 

TECHNO  JAPAN. 1990 

DATA  EAST  | JAPAN.  1994 

SEGA  USA, 1992 

★ ★★ 

★ ★★ 

★ 

Horizontal-Scroller  für  konzentrierte  Bal- 
ler-Fans.  Pixelgenau  aufgebaute  Levels, 
motivierender  Schwierigkeitsgrad  und  gut 
abgestimmte  Extrawaffen-Palette.  Präze- 
sion  statt  Hektik. 

Muberdunk 

Huperstone  Heist 

Immortal,  The 

Actionreiches  Basketball  mit  8-Spieler- 
Option.  Grafisch  und  spielerisch  eher 
hausbacken.  67%  in  MANIAC  4/94. 

Ansprechendes  Comic-Prügelspektakel 
mit  guten  Animationen,  fetziger  Musik 
und  Sprachausgabe.  Für  zwei  Teenage 
Turtles. 

Action-Adventure  mit  Rollenspielelemen- 
ten und  (für  Splatter-Fans)  blutigen  Duel- 
len in  Großaufnahme.  Phantasievolle  Rät- 
sel, tückische  Fallen  und  viel  Zauberei. 

NCS  JAPAN. 1990 

KONAMI  1 JAPAN. 1993 

KONAMI  JAPAN.  1993 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1991 

★ ★★★ 

★ ★ 

★ ★★ 

★ ★★ 

Indiana  Jones  3 

Insector  X 

Ishido 

Jack  Nicklaus  Challenqe 

”The  Last  Crusade”  - hoffentlich!  Enttäu- 
schendes Jump’n’Run  um  den  Kult- 
Archäologen. 

Spannende  Ballerei  in  der  Insektenwelt. 
In  Oeutschalnd  kurzfristig  von  Sage’s 
Creation  vertrieben. 

Komplexes  Grübelspiei  mit  dezentem 
Glücksfaktor.  Edelsteine  müssen  auf 
einem  Schachbrett-ähnlichen  Spielfeld 
^tnelegt  werden  - in  sieben  Varianten. 

Voller  Titel:  ”Jack  Nicklaus  Power  Chal- 
lenge”.  Grundsolide  Golfsimuiation  für 
zwei  Spieler. 

US  GOLD  1 GB. 1993 

HOT-B  JAPAN. 1990 

ACCOLADE  1 USA  1991 

ACCOLADE  USA, 1993 

★ ★ 

★ ★★ 

★ ★★ 

★ ★★ 

James  Bond 

James  B.  Douglas  Boxing 

James  Pond 

James  Pond  3 

Ordentliches  Action-Jump’n'Run  mit  stil- 
vollen Animationen,  ihr  lauft,  springt,  bal- 
lert, könnt  Euch  ducken  und  im  Türrahmen 
verstecken.  Mit  bekannten  Bösewichten. 

Als  ”Final  Blow”  in  Japan  veröffentlicht, 
kann  das  Primitiv-Boxspiel  auch  in  der 
identischen  Europa-Version  kaum  gefal- 
len. 

Geschicklichkeitsspiei  mit  satirischer 
Note  und  Öko-Touch.  Der  Agentenfisch 
Pond  ist  putzig,  hat  gegen  Sonic  oder 
Mickey  Mouse  jedoch  nichts  zu  meiden. 

"Operation  Starfish".  Große  Levels,  kleine 
Gags  und  viele  Extras:  Der  coole  Super- 
fisch in  seinem  besten  Abenteuer. 
75%  in  MANIAC  12/93. 

DOMARK  1 GB.  1992 

TAITO  1 JAPAN.  1990 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1991 

ELECTRONIC  ARTS  | GB,  1993 

★ ★ 

★ 

★ ★ 

★ ★★ 

Jewel  Master 

Joe  & Mac 

Joe  Montana  Football 

Joe  Montana  Sportstalk 

Mittelprächtiges  Action-Jump’n’Run  um 
magische  Ringe,  die  den  Heiden  mit 
beeindruckenden  Fähigkeiten  ausstatten. 

Durchschnittliches  Football-Spiel  mit 
großem  Namen. 

...Football  2”.  Das  erste  Modul  mit  digi- 
talisierten Live-Kommentaren.  Spiele- 
risch und  grafisch  nur  Mittelmaß. 

SEGA  1 JAPAN. 1991 

SEGA  1 USA. 1991 

SEGA  USA. 1992 

★ ★ 

★ ★ 

★ ★ 

Joe  Montana  Football  93 

Steinzeit-Action  um  zwei  keulenschwin- 
gende Dickköpfe,  die  auch  als  ”Caveman 
Ninjas”  berüchtigt  sind.  Verschiedene 
Wege  zum  Ziel  sorgen  für  Abwechslung. 
657o  in  MANIAC  6/94. 

John  Madden  Football 

John  Madden  Football  92 

Variable  Perspektiven,  offizielle  NFL- 
Lizenz  mit  Teamiogos  und  verbessertem 
LIve-Reporter  - der  beste  Teil  der  Serie, 
diesmal  auch  spielerisch  überzeugend. 

Über  hundert  Spielzüge  und  perfekte 
Steuerung  - gleichermaßen  für  Footbali- 
Freaks  und  -Anfänger  geeignet. 

Neue  Statistiken,  frische  Spielzüge  und 
kosmetische  Verbesserungen  - trotz 
spärlicher  neuer  Features  erheblich  bes- 
ser als  der  Vorgänger. 

SEGA  USA. 1993 

TAKARA  1 JAPAN. 1993 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1990 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

★ ★★ 

★ ★★ 

★ ★★★ 

★ ★★★★ 

John  Madden  Football  93 


Zusätzliche  Traditionsteams,  kleine  Gra- 
fik-Liftings und  eine  Batterie  sind  die  kar- 
gen Veränderungen.  Ansonsten  identisch 
mit  ”John  Madden  Football  92”. 


ELECTRONIC  ARTS  USA,  1992 

★ ★★★★ 


Jurasslc  Park 

Mißlungene  Filmumsetzung  mit  massig 
Dinosauriern.  Die  Grafik  ist  nett,  die 
Steuerung  jedoch  schwammig  und  der 
Sound  katastrophal.  

SEGA  [ USA. 1993 

★★ 


John  Madden  NFL  9A 


Besser  geht's  kaum:  Das  perfekte  Bild- 
schirm-Footbali motiviert  Euch  mit 
Lizenz,  verbesserter  Grafik  und  Ligamo- 
dus auch  langfristig. 

87%  in  MANIAC  12/93 


ELECTRONIC  ARTS 


USA.  1993 


★ ★★★★ 


Jordan  vs.  Bird 


Klassisches  ”0ne  on  One”-Basketbali  mit 
Dreipunkt-  und  Dunking-Wettbewerb. 
Umsetzung  eines  Computerspiels  von 
1986  - spielerisch  etwas  angestaubt. 


ELECTRONIC  ARTS  USA.  1992 

★ ★ 


Kid  Chomeleon 

Extrem  umfangreiches,  spielerisch 
ansprechendes  Jump’n'Run  mit  einem 
verwandlungsfreudigen  Helden.  Dumm: 
Es  gibt  weder  Paßwort  noch  Batterie. 
SEGA  I USA. 1992 

★★ 


16-MBit-starke  Fortsetzung  zu  ”Desert 
Strike”.  Mehr  Missionen,  viele  Zwi- 
schensequenzen, verbesserte  Grafik  und 
Soundeffekte.  Trotzdem  macht’s  nicht 
mehr  Spaß  als  der  brillante  Vorgänger. 


ELECTRONIC  ARTS 


USA. 1993 


Kinq  of  the  Monsters 

Kinq’s  Bountu 

Gigantische  Monster  prügeln  sich  ohne 
Rücksicht  auf  Verluste  durch  japanische 
Großstädte.  Unterhaltsame  Idee,  schwa- 

Strategie-Rollenspiel: Auf  der  Suche  nach 
einem  verschollenen  Zepter  zieht  Ihr 
durch  eine  Märchenwelt,  schart  Monster 

che  Ausführung. 

um  Euch  und  schlagt  taktische  Gemetzel. 

TAKARA  JAPAN, 1993 

ELECTRONIC  ARTS  USA,  1991 

★ 

★ ★ 

KldX 

Krustu's  Funhouse 

Klötzchen  stapeln  auf  die  amerikanische 
Tour:  Gelungene  ”Tetris”-Abart  mit 
einem  Fließband,  das  Euch  die  vielfarbki 
üen  Steine  frontal  entgegenwirft. 

"Lemmings”  für  Sadisten:  Arrangiert  die 
Levels  so,  daß  Mäuse  in  ihr  Verderben 
laufen.  Bunt,  aber  zäh  im  Spielablauf  und 
kaum  durchdacht. 

TENGEN  1 USA. 1992 

ACCLAIM  1 USA. 1992 

★ ★★★ 

★ ★ 

MANIAC  august 


aRJay>Ga 
Ebertplatz  2 - Si 
Telefax:  0221  J 
Wir  versenden  all« 
Sicherheitsbox  pej| 
9,-  Versandkoste^R 
16:30  Uhr  werd^ 
Tag  bearbeitet, 
können  ohne 
nicht  mehr  an^^ffl 


JAGUAR 

SIGB 


Super  SF II  us  159.90 

MEGA  DRIVE 

Battlecorps  CD  dt  II  9.90 

Castlevania  dt  99.90 

Dr.  Robotnik  dt  109.90 

Dragon  's  Revenge  dt  109.90 

Dune  CD  dt  119.90 

Dune  II  dt  119.90 

FIFA-Soccer  dt  1 1 9.90 

FIFA-SoccerCDdt  119.90 

Heart  of  the  Alien  CD  us  99.90 

Heimdall  CD  us  109.90 

Hyperdiuik  dt  99.90 

Mario  Andretti  Racing  dt  1 1 9.90 

Marko  s Magic  Football  dt  124.90 
NHL-Hockey  94  dt  119.90 

NHL-Hockey  94  CD  dt  99.90 

Pete  Sampras  Tennis  dt  99.90 

Shadowrun  us  1 1 9.90 

Soulstar  CD  dt  119.90 

Star  Trek  TNG  CD  us  1 24.90 

Super  Street  Fighter  II  us  159.90 


Slammasters  us  139.90 

SUPER  NES 

Art  of  Fighting  dt  1 19.90 

Clay  Fighter  dt  1 29.90 

FIFA-Soccer  dt  119.90 

Legend  US  129.90 

Lufiaus  139.90 

Mystical  Ninja  dt  129.90 

NHL-Hockey  94  dt  109.90 

Nigel  Mansell  dt  129.90 

Ninja  Warriors  us  1 39.90 

Pirates  of  Dark  Water  dt  1 39.90 
Populous  II  dt  124.90 

R-Typelllpal  109.90 

Rainbow  Bell  Adventure  dt  129.90 
Rock ' N ' Roll-Racing  dt  1 29.90 
Secret  of  Mana  us  1 39.90 

Ultima  False  Prophet  139.90 

World  Cup  Striker  dt  139.90 

Young  Merlin  dt  149.90 

Super  NES  Powerstation  inkl. 

299.00 
el 


mit  6 Spielen  Pal  89.90 

SNES-ANGEBOTE 
Aladdin  dt  79.90 

Alien  III  dt  99.90 

Battletoads  dt  89.90 

Bomberman  dt  89.90 

Desert  Strike  dt  109.00 

Hook  dt  99.90 

Jurassic  Park  dt  109.90 

Mario  Allstars  dt  74.90 

Metal  Marines  dt  129.90 

Starwing  dt  79.90 

Street  Fighter  II  Turbo  dt  109.90 
Tuff  Enuff  (Dead  Dance!)  us  99.00 
Tum  and  Burn  us  99.90 

Turrican  us  89.90 

NEO  GEO 

Grundgerät  RGB  oder  PAL  739.00 

119.00 

369.00 

299.00 

369.00 

389.00 

329.00 

389.00 

389.00 


Joyboard 
Art  of  Fighting  II 
Fatal  Fury  Special 
Samurai  Shodown 
Sidekicks  II 
Spin-Master 
^ Hunter 

[eroes  Jet 


mit  Spieleberater  dt  119.90 

PANASONIC  3DO 
Grundgerät  NTSC  1299.00 

inkl.  RGB-Umbau  1499.00 

3DOSpiele  an  Lager 

ZEITUNGEN 

Edge  16.00 

Electronic  Gaming  Monthly  17.50 
Game  Fan  15.00 

Abo-Service  für  alle  drei  Magazine. 

PHANTASYSPIELE 
Shadowrun  dt  65.00 


AD&D  2nd 
Battletech  dt 
Star  Wars  dt 
Weiterhin  bieten  wir 
Brettspiele,  Taschenbü^ 
guren,  Würfel  und  ZuhÄ 


mes 
1668  Köln 
12  56  76 
Module  in  der 
NN  zzgl.  DM 
Bestellungen  bis 
noch  am  selben 


aabii  dt 
jlSR  Adapter 
aSer 
|nad 

ffirMD  I/II 
»Hz  MD  I 


109.90 

39.90 

59.90 

39.90 
je  39.90 

39.90 


rgb-i3BHH 

- in  Verbi^^ffl 
6-Player  Ad^a! 
Fire-SFX-50jffl 
Action  Replaw 


WATCH-Promorlonream 
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Lost  Bottle 

LöWMinös 

LMX  Attock  ChODoer 

Uninspiriertes,  scrollendes  Dauer-Geprü- 
gel,  in  Deutschland  indiziert.  Umsetzung 
der  ultra-brutalen  Japano-Zeichentrick- 
Serie  ”Fist  of  the  Northstar”. 

Umwerfender  Tuftel-Klassiker  mit  Zwei- 
Spieler-Modus:  Hundert  wuschelköpfige 
Lemminge  tapsen  los  - behaltet  alle  im 
iide  und  bestimmt,  was  sie  tun. 

Actionlastige  Flugsimulation  in  nüchter- 
ner Vektor-  und  Polygon-Darstellung. 

SEGA  1 JAPAN. 1989 

SUNSOFT  1 JAPAN/GB,  1992 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1992 

keine  Wertung 

★ ★★★★ 

★ ★ 

Konkurrenzloses  Fantasy-Abenteuer:  Viel 
Action  und  eine  Portion  Rätsel  sorgen  für 
nächtelange  Unterhaltung.  Mit  deutschen 
Bildschirmtexten  und  Paßwort. 


84%  in  MANIAC 1/94 

SEGA 


JAPAN. 1991 


★ ★★★★ 


LÖST  viKinas 

Lotus  Turbo  ChoUenge 

Fesselndes  Kombinationsspiel,  bei  dein 

Schnelles  Autorennen  für  ein  oder  zwei 

ihr  gleich  drei  Spielfiguren  auf  einmal 
kontrolliert. 

79%  in  MANIAC  5/94. 

Spieler.  Gut  gemacht,  aber  grafisch 
etwas  enttäuschend. 

VIRGIN  I^USA,  1993 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1992 

★ ★★★ 

★ ★★ 

Marble  Madness 

Eine  Murmel  rollt  durch  Pyramiden-  und 
Plateau-Landschaften.  Aberwitzige  Mon- 
ster, vertrackter  Leveiaufbau  und  ein  Zeitli- 
mit  stehen  dagegen. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1991 

ifir 


Mario  Lemieux  Hockey 

Ordentliches  Eishockey-Modul,  das 
wegen  der  starken  Konkurrenz  von  ”EA 
Hockey”  fast  völlig  unterging. 

SEGA  I USA, 1991 

irir 


Meaa-to-Hanio 

Recht  komplexe  Geschichts-Veräppelung. 
Grafisch  und  spielerisch  dem  Klassiker 
''Populous*’  nachempfunden,  aber  deutH 
lieh  komplizierter.  

VIRGIN 

idriir 


Lotus  2 


Turbulente  Rennen  gegen  Mitspieler  und 
Computergegner:  Grafisch  und  inhaltlich 
stärker  als  der  erste  Teil.  Mit  Split-  und 
Fullscreen-Oarstellung. 

70%  in  MANIAC  1/94 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1993 

★★★ 


Meoo  Turrlcon 

Micro  Machines 

Abwerwitziges  Zwei-Spieler-Autorennen 

über  Fruhstückstische  und  durch  Schubla- 
den. Der  SpieispaB  dominiert  über  die 
karge  Grafik  und  den  schlichten  Sound. 

CODEMASTERS  | GB.  1993 

★ ★★ 

Furioser  Biidschirm-Blowout  ohne  Ver- 
schnaufpause: Grafisch  und  technisch 
blendend  inszeniertes  Jump'n  Shoot  aus 
deutscher  Produktion.  83%  in  MANIAC 
5/94. 

Mike  Ditka  Power  Football 

Football  Simulation  ohne  Höhepunkte. 
Rucklige  Grafik,  erstes  Spiel  mit  sepera- 
tem  Fieldgoal-Bildschirm. 

DATA  EAST  | DAJSA.  1994 

BALLISTIC  1 USA.  1991 

★ ★★★ 

★ ★ 

Muhammad  AM  Heovyweight 

Mutant  League  Football 

Unterhaltsames  Boxen  mit  rotierendem 
Vektor-Ring,  programmiert  von  den  ”EA 
Hockey”-  und  "John  Madden”-Erfinder 
Park  Place. 

Geschmacklos,  aber  lustig:  Brutaio-Foot- 
ball  mit  Fantasy-Monster.  Spielerisch 
verwandt  mit  "John  Madden”,  aber  deut- 
lich schlechter. 

VIRGIN  1 USA.  1993 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1993 

★ ★★ 

★ ★★ 

NBA  AUstar  Challenge 

NBA  Jom 

Ansammlung  langweiliger  Basketball- 
Disziplinen.  Keine  richtige  Simulation 
mit  mehreren  Spielern  pro  Mannschaft. 

ACCLAIM  AUSAJSA.  1992 

★ ★ 

NHLPA  Hockeu  93 

SpieispaB  pur:  Unkompliziertes  und  super- 
schnelles  Action-Sportspiei  für  ein  bis  vier 
Basketballer.  Mit  einem  Cheat  aktiviert  Ihr 
versteckte  Prominente  und  Programmierer 
als  Spieler.  85%  in  MANIAC  3/94. 

Gelungene  Fortsetzung  des  Hits  ”EA 
Hockey”.  Diesmal  mit  begabtem  Compu- 
tertorwart und  allen  Spielern  der  NHL. 
Nur  die  94er-Version  ist  besser. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1993 

ACCLAIM  1 USA. 1993 

★ ★★★★ 

★ ★★★ 

Might  & Magic 

MIq  29 

Amerikanisches  Hardcore-Rollenspiel  mit 
hunderten  von  Monstern,  Zaubersprüchen 
und  Gegenständen.  Hohe  Frostgefahr  für 
Anfänger! 

Actionlastige  Flugsimulation  um  den  rus- 
sischen Superjäger  mit  Computerspiel- 
typischer Polygongrafik. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1991 

DOMARK  1 GB.  1993 

★ ★ 

★ ★ 

Moonwolker 

Mortal  Kombat 

Mega-Lizenz  um  Michael  Jackson,  spie- 
lerisch mit  dem  gleichnamigen  Spielau- 
tomaten nicht  verwandt.  Kindischer 
Spielablauf,  aber  ordentliche  Grafik. 

Umsetzung  des  speaktakulären  Arcade- 
Hits.  Per  Cheats  mit  Blut  & derben  Dead- 
Moves.  Test  in  MANIAC  11/93.  In  Deutsch- 
land indiziert. 

SEGA  1 JAPAN. 1990 

ACCLAIM  USA/GB.  1993 

★ ★ 

keine  Wertung 

Mutant  League  Hockeu 

Mustic  Defender 

Gekonnte  Präsentation  mit  Grusel- 
Humor.  Leider  wird  der  Spielablauf  durch 
Zufälligkeiten  und  träge  Steuerung  ver- 
salzen. 60%  in  MANIAC  4/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1993 

★ ★★ 

HqhIS 

NBA  Showdown 

Interessantes  Action-Jump’n’Run  vor  teil- 
weise bizarren  Szenarien.  Dank  komi- 
scher Sonderwaffen  und  geschicktem 
Leveiaufbau  noch  immer  spielenswert. 
Im  Original:  ”Kujaki-0h  2”. 

Hyperrealistische,  gut  spielbare  Basket- 
balisimulation  für  Fortgeschrittene  und 
NBA-Profis.  Grafisch  schlicht. 

84%  in  MANIAC  3/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA.  1993 

SEGA  JAPAN. 1989 

★ ★★★ 

★ ★★ 

NHL  Hockeu  94 

Normy'sBeochBcb&oBcima 

Coole  Sache:  NHL  Hockey  ist  ein  absolut 
geniales  Sportspiel,  Partyknaller  und 
SolospaB  zugleich. 

89%  in  MANIAC  11/93. 

Schräges  Hüpfspiel  mit  "Beavis  & ButtheaiT- 
Anklängen:  Minimales  Kult-Potential,  domi- 
nante Durchschnitts-Komponente. 

59%  in  MANIAC  3/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA. 1993 

ELECTRONIC  ARTS  USA. 1993 

★ ★★★★ 

★ ★ 

Olumolc  Gold 

Onslduaht 

Offizielles  Spiel  zur  Sommerolympiade  in 
Barcelona.  Wenig  Disziplinen,  die  Euch 
aber  kurzzeitig  SpaB  und  Spannung  ver- 
sprechen. 

Wirres  Plattform-Gemetzel  aus  England. 
Eine  Computerspielumsetzung,  auf  die 
wir  gerne  verzichtet  hätten. 

US  GOLD  1 GB. 1992 

BALLISTIC  1 GB/USA,  1991 

★ ★ 

★ 

Ottifonts 

Out  Run 

Es  lebe  der  Durchschnitt:  Austauschbares 
Knuddel-Jump'n’Run  mit  Otto-Lizenz, 
aber  ohne  dessen  anarchistischen 
Humor.  54%  in  MANIAC  1/94. 

Solide  Adaption  des  Automaten-Oldies, 
technisch  und  spielerisch  angestaubt. 
Nur  für  Nostalgiker  und  Cabrio-Fans. 

SEGA  1 GB. 1993 

SEGA  JAPAN. 1990 

★ ★ 

★ ★ 

MAN!AC  august 


MliKiA  mUVK  0 - R 
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Out  Pun  2019 

Pqc-Mqniq 

"Out  Run"  in  der  Zukunft  - nur  schlech- 
ter. 

Spaßiger  "Pac  Man"-Nachfolger.  Fröhli- 
ches Pillenmampfen  in  einem  perspekti- 
visch dargestellten  Labyrinth. 

SEGA  1 JAPAN, 1993 

TENGEN  1 USA.  1992 

★ 

★ ★ 

Pqperbou 

Pqperbou  2 

Ihr  brettert  als  Zeitungsjunge  mit  dem 
BMX-Rad  durch  Vorgärten,  schneidet 
Cabrio-Fahrer  und  rempelt  Passanten 
vom  Gehweg.  Lustige  Idee,  lahmes  Spiel. 

Radfahren  und  Zeitungen  zustellen.  Über- 
flüssige Fortsetzung  mit  Zwei-Spieler- 
Modus. 

TENGEN/DOMARK  | USA.  1992 

OOMARK  1 GB.  1993 

★ 

★ 

Pebble  Beqch  Golf 

Pele 

PGA  Tour  Golf 

Nummer  1 in  der  Golf-Klasse;  Rundherum 
stimmige  Golfsimulation  mit  bestechen- 
der Optik  und  konkurrenzlosem  Statistik- 
Aufwand.  83%  in  MANIAC  5/94. 

Ein  FuBballdenkmal  gerät  ins  Wanken: 
Katastrophale  Steuerung  führt  zur  Abwer- 
tung. 41%  in  MANIAC  4/94. 

Nahezu  perfekte  Golfsimulation  mit 
Unmengen  von  Features  und  authenti- 
schen Gegnern  aus  der  PGA-Profiliga. 

SEGA  JAPAN. 1994 

ACCOLAOE  1 USA. 1993 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1991 

★ ★★★ 

★ ★ 

★ ★★★ 

PGA  Tour  Golf  2 

Verbesserte  Neuauflage  mit  zusätzlichen 
Kursen  und  unterhaltsamem  Skins- 
Modus. 

ELECTRONIC  ARTS  [ USA, 1993 
ififirif 


PGA  European  Tour 


Spielerisch  identisch  mit  dem  hervorra* 
genden  ”PGA  Tour  2”.  Dafür  mit  europäi- 
schen Kursen  und  Golfprofis  ausgestattet. 
83%  in  MANIAC  4/94. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 

'kir'kir 


Phqntqsu  Stör  2 

Phqntqsu  Stqr  3 

Phelios 

Generationsübergreifendes  Science-Fan- 
tasy-Rollenspiel  auf  sieben  Welten. 
Benutzerführung  und  Aufmachung  sind 
etwas  schlechter  als  beim  Vorgänger. 

SEGA  JAPAN. 1991 

★ ★★ 

B&IWSS 

Eines  der  besten  & wichtigsten  Japano- 
Rollenspiele,  die  auf  dem  deutschen 
Markt  erhältlich  sind.  Solide  Science- 
Fantasy-Story,  umfangreich  und  königlich 
spielbar  - ein  zeitresistenter  Oldie. 

Pitfiqhter 

Automatenumsetzung  mit  digitalisierten 
Prügel-Helden.  Dumpfes  Gekloppe  ohne 
taktischen  Tiefgang. 

Tadelloses  Ballerspiel  vor  dem  Hinter- 
grund der  griechischen  Pegasus-Sage  - 
oder  was  sich  japanische  Spieldesigner 
darunter  vorstellen.  Geschickt  arrangier- 
te und  stimmungsvolle  Fantasy-Levels. 

SEGA  1 JAPAN, 1989 

TENGEN  USA. 1992 

NAMCO  1 JAPAN.  1990 

★ ★★★ 

★ 

★ ★★ 

PODUlOUS 

PODUlOUS  2 

PoweriBonqer 

Strategiespiel  mit  isometrischen  3D-Laml8 
schäften.  Ais  Gott  schützt  Ihr  Euer  Volk  und 
straft  den  Feind  mit  Kreuzrittern,  Erdbeben 
und  Vulkanausbruch. 

Satirisches  Strategie-Spektakel  mit  GöH 
tem  und  Menschen.  Die  Steuerung  nervt,^ 
trotzdem  ein  göttlicher  Spaß  auf  1000 
Welten.  74%  in  MANIAC  12/93. 

Down  to  Earth;  Detailverliebte  und  kom- 
plexe "Populous"-Variante,  die  weniger 
Spaß  bringt  als  der  Vorläufer. 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1990 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1993 

ELECTRONIC  ARTS  | GB.  1992 

★ ★★★ 

★ ★★ 

★ ★★ 

Puqqsu 

Ouqckshot 

Rqmbo  3 

Rätsellastiges  Hüpfspiel  mit  vielen 
Levels,  seltsamen  Außerirdischen  und 
eindrucksvoller  Präsentation. 

71%  in  MANIAC  1/94. 

Frei  nach  Walt  Disney:  Donald  Duck  jagt 
einem  Schatz  hinterher.  Dabei  gibt’s  gra- 
fische Leckerbissen,  stilechte  Comic-Ani- 
mationen und  farbenfrohe  Hintergründe. 

Dem  gleichnamigen  Film  nachempfunde- 
nes Actionspiel.  In  Deutschland  von  der 
Bundesprüftselle  für  jugendgefährdende 
Schriften  indiziert. 

PSYGNOSIS  1 GB.  1993 

SEGA  1 JAPAN. 1991 

SEGA  1 JAPAN, 1989 

★ ★★ 

★ ★★★ 

keine  Wertung 

Prince  of  Persla 


Geschickiichkeitsabenteuer  in  der  Welt 
von  1001  Nacht.  Nur  für  konzentrierte 
Spieler!  Die  verspätete  Modul-Version  ist 
besser  als  die  japanische  CD-Umsetzung. 
71%  in  MANIAC  5/94. 


OOMARK 


GB,  1994 


★ ★★ 


Ponoer  X 


Seitlich  scrollendes  Roboter-Spektakel 
mit  famosen  Grafiken  und  taktischem 
Einschlag.  Leider  etwas  zu  kurz. 

78%  in  MANIAC  11/93. 


GAU 


JAPAN, 1993 
ifirif 


Pen  & Stimpu 

"Stimpy's  Invention“.  Witzige  Umsetzung 
der  chaotischen  Trickfilmvorlage,  aber: 
Zu  einfach,  zu  kurz  und  ohne  Wiederho- 

lungswert.  63%  in  MANIAC  6/94. 

SEGA  I USA, 1993 

★ ★ 


PIsku  Woods 

Mischung  aus  Action-  und  Jump’n’Run- 
Elementen,  sowie  Rätseleinlagen.  Zu 
schwer  und  trotzdem  ohne  jegliche  Span- 
nung. 

ELECTRONIC  ARTS  | GB, 1992 

ifif 


Pevenqe  of  Shinobi 


Im  Driginal  "Super  Shinobi".  Geniales 
Ninja-Abenteuer,  das  sogar  das  Automa- 
tenvorbild übertrifft.  Stilvolle  Grafik  und 
packender  Koshiro-Sound  von  in  einem 
der  besten  Actionspiele  aller  Zeiten. 

SEGA  I JAPAN, 1989 

★★★★★ 


PInqs  of  Power 

Unspektakuläres  US-Rollenspiel  in  iso- 
metrischer 3D-Grafik. 


ELECTRONIC  ARTS 


USA, 1992 


★ ★ 


RBl  Basebau  94 

Solide  gemachtes  Baseball  mit  vielen 
Teams  und  netten  Optionen.  Kleine 
Design-Patzer  schwächen  den  positiven 
Gesamteindruck.  62%  in  MANIAC  7/94. 

TENGEN  I USA, 1994 

ifif 


Poqdblqster 

Schnelles,  aber  grafisch  monotones  Bal- 
ler-Rennspiel.  Umsetzung  eines  80er- 
Jahre-Automaten. 


TENGEN I USA,  1992 

★ ★ 


Roqd  Rqsh 

Poqd  Rqsh  2 

Pobocod 

Terror  auf  der  Landstraße:  Grafisch  durch- 
schnittliches Motorradrennspiel  mit  hefti- 
gen Rempel-  und  Boxeinlagen.  Motivie- 
render als  die  meisten  anderen  Rasereien. 

Neue  Strecken,  härtere  Gegner  und 
schnellere  Motorräder  - spielt  Ihr  zu 
zweit,  ist  der  Bildschirm  der  Länge  nach 
geteilt. 

Fortsetzung  zu  James  Pond:  Zuckersüßes 
Jump'n’Run-Abenteuer  in  der  Spielzeugfa- 
brik des  Weihnachtsmannes.  Eine  Hand- 
voll netter  Ideen,  aber  auch  viel  Leerlauf. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1991 

ELECTRONIC  ARTS  USA.  1992 

ELECTRONIC  ARTS  | GB,  1991 

★ ★★ 

★ ★★ 

★ ★★ 

MANIAC  august 


78 


Rocket  Kniqht  Adventures 


ÄuBerst  abwechslungsreiches  Geschick- 
iichkeitsspiel  mit  Actioneinlagen  und 
Unmengen  von  Mittel*  und  Endgegnern, 
sowie  parodistischen  Zitaten  aus  bekann* 
ten  Spielehits. 

KONAMI  I JAPAN, 1993 

★ ★★★★ 


Rolo  to  the  Rescue 

Niedliches  Jump’n’ 
Elementen  und  zahll 
Ihr  befreit  Comic-Ti 
deren  spezielle  Fähit 

Run  mit  Adventure- 
osen  Bonusräumen, 
ere  und  könnt  dafür 
ikeiten  nützen. 

ELECTRONIC  ARTS 

GB,  1993 

★ ★★★ 

Sensible  Soccer 

Shadow  Dancer 

Schneller  und  durchdachter  geht's  kaum: 
Optisch  banal,  aber  spielerisch  immer 
motivierend. 

86%  in  MANIAC  2/94. 

Mit  Ninja-Säbel  und  Lumpi  durch  New 
York.  Etwas  zu  kurz  geratenee  “Shinobi- 
Fortsetzung,  in  Deutschland  indiziert. 

SONY  1 GB,  1993 

SEGA  JAPAN. 1991 

★ ★★★ 

keine  Wertung 

Shadow  of  the  Beost 

Shadow  of  the  Beost  2 

Shadow  Run 

Dämliches  Action-Jump’n'Run  in  grafisch 
opulenter  Fantasy-Umgebung. 

Lustlose  Fortsetzung  mit  deutlich 
schlechteren  Hintergrundgrafiken. 

Spannendes  Technik-Abenteuer  mit  fes- 
selnder Atmosphäre  - langweiliges  Geld- 
scheffeln vermindert  jedoch  den  Spiel- 
spaB.  73%  in  MANIAC  6/94. 

ELECTRONIC  ARTS  GB,  1991 

ELECTRONIC  ARTS  GB.  1992 

SEGA  USA, 1994 

★ 

★ 

★ ★★ 

Shtnlng  Force 


Strategie  für  Einsteiger  und  Fortgeschrit«; 
tene;  Kampflastiges  Märchenspiel  mit 
"Zelda^-Look  und  "Shining  in  the  Oark*^ 
ness"*lnterface.  16  MBit  & Batterie. 
86%inMAN!AC1/94.  . 

SEGA  { jAPÄN.1l992  " ' 

irjiriticir 


Shinina  in  the  Darkness 

Shinobi  3 

Shiten-Muhooh 

Das  grafisch  beste  Rollenspiel  fürs  Mega 
Drive.  Hübsche  Musikstücke,  fantasievolle 
Story  und  eine  coole  Benutzerführung  trösten 
über  die  kampflastige  Handlung  hinweg. 

Wirres,  stellenweise  unfaires  Actionspiel 
mit  verschiedenen  Helden-Figuren.  Durch 
die  Firma  Sage’s  Creation  kurzzeitig  in 
Deutschland  ausgeliefert. 

SEGA  JAPAN. 1991 

SIGMA  1 JAPAN.  1990 

★ ★★★ 

★ 

II  ^ ^ _ -31!" 

Shut  Ud  & Jam 

Stilvolle  Fortsetzung  des  Klassikers  mit 
eindrucksvoller  Grafik.  Joe  Musashi  hat 
Reit-  und  Surftstunden  genommen  und 
setzt  neue  Nahkampftechniken  ein.  81% 
in  MANIAC  11/93. 

Side  Pocket 

Action-Basketball  mit  Charles  Barkiey: 
Solide  gemacht,  aber  ohne  Chance  gegen 
die  NBA-Konkurrenz. 

61%  in  MANIAC  5/94 

Unkomplizierte  Pool-Simulation  mit  ein- 
gestreuten Kunststoß-Aufgaben. 

ACCOLADE  USA. 1994 

SEGA  JAPAN, 1993 

DATA  EAST  JAPAN.  1992 

★ ★ 

★ ★★★ 

★ ★ 

SimDSons,  The 

Skitchln- 

“...Bart  VS.  the  Juggernauts“:  Tristes 
Action-Hüpfspiel  mit  dem  sympathischen 
Zeichentrick-Racker. 

Bizarrer  Mix  aus  Action,  Rennspiel  und 
Mad  Max  auf  Rollschuhen.  Kein  Top- 
Modul,  aber  trotzdem  spaßig  und  moti- 
vierend. 71%  in  MANIAC 

ACCLAIM  1 USA. 1992 

ELECTRONIC  ARTS  USA. 1993 

★ ★ 

★ ★★ 

Sonic  2 

Sonic  3 

Noch  schneller,  noch  bunter  und  durch  den 
zweischwänzigen  Fuchs  "Tails"  auch  für 
zwei  Spieler  geeignet.  Eine  etwas  schlam- 
pigere Produktion  als  der  Vorgänger. 

Superschnell  & supergut:  Das  abwechs- 
lungsreichste Sonic-Abenteuer  kommt 
mit  Batterie  und  zusätzlichen  Spieivarian- 
ten.  85%  in  MANIAC  4/94. 

SEGA  1 USA. 1991 

SEGA  1 JAPAN. 1994 

★ ★★★ 

★ ★★★★ 

Soace  Harrier  2 

Soiderman 

Das  erste  Mega-Drive-Spiel,  am  29. 
Dktober  1988  in  Japan  ausgeiiefert. 
Technisch  ordentliche  3D-Ballerei  mit 
großen  Dbjekten  und  kleinen  Mängeln. 

Geschickiichkeitstest  um  den  Comic-Hel- 
den: Abwechslungreich,  technisch  und 
grafisch  aber  recht  schwach. 

SEGA  JAPAN, 1988 

SEGA  1 USA. 1991 

★ ★ 

★ ★ 

Sofcoban 

Sonic  the  Hedaehoa 

Motivierender  Denkspiel-Oldie  mit 
abstrakter  Grafik.  Im  Trace-Modus  darf 
man  eine  Wiederholung  betrachten  und 
iederzeit  wiedereinsteigen. 

NCS  1 JAPAN, 1992 

★ ★ ★ ★ 

Sonic  Soinball 

Die  Geburt  eines  Videospiel-Heiden: 

Spaß  muß  sein:  Prima  Pinball-Unterhal- 
tung mit  Sonic  als  lebende  Flipper-Kugel. 
Vier  riesengroße  und  munter  scroilende 
Spielfelder.  78%  in  MANIAC  1/94. 

Teuflisch  schnelles  Jump’n’Run’n'Run  in 
surrealer  Comic-Umgebung.  Oie  irrwitzig 
rotierenden  Bonusrunden  sind  bis  heute 
ungeschlagen! 

SEGA  1 JAPAN.  1993 

SEGA  1 JAPAN, 1991 

★ ★★ 

★ ★★★ 

Soiderman  & X-Men 

Star  Control 

Chaoten-Jump'n’Shoot  in  dumpfer  Comic- 
Umgebung:  Trotz  "offizieller“  Marvel-Beset- 
zung  nur  hartgesottenen  Superhelden- 
Fans  zu  empfehlen.  57%  in  MANIAC  2/94. 

Ungewöhnliches  Taktik-Weltraumspiei 
aus  Amerika.  Leicht  erlernbar,  umfang- 
reich und  fesselnd,  aber  grafisch  recht 
schwach.  Computerspiel-Umsetzung. 

ACCLAIM  1 GB. 1993 

BALLiSTIC  [ USA,  1991 

★ ★ 

★★ 

StarfUQht 

Klassisches  Weltraumabenteuer,  komplex 
und  fantasievoll.  Das  Vorbild  gibt's  seit 
den  achtziger  Jahren,  deshalb  wirkt  die 

Umsetzung  technisch  antiquiert. 

ELECTRONIC  ARTS  [ USA,  1991 
irif 


Streets  of  Rage  5 

Altbewährt  oder  abgelutscht?  Fortsetzung 
des  Prügelhits  mit  einigen  Gags  und  ver- 
steckter Spielfigur,  aber  ohne  echte 
Neuerungen.  76%  in  MANIAC  5/94. 

SEGA  [ JAPAN, 1994 

★★★ 


Street  Fighter  2 

“Special  Edition“.  Dank  neuer  Spielmodi 
und  imposanter  Grafik  ein  echter  Konkurrent 
für  die  Nintendo-Version.  Am  besten  mit  6- 
Button-Joypad!  93%  in  MANIAC 11/93. 

CAPCOM  [ JAPAN. 1993 

ificirifir 


Strlder 

Gewagte  Umsetzung  des  Capcom-Automa- 
ten.  Mit  der  Bewegung  der  Riesen-Sprites 
kommt  das  Mega  Drive  technisch  nicht  mit 
-trotzdem  eine  grafische  Augenweide. 

SEGA  [ JAPAN. 1990 

★ ★ 


Streets  of  Rage 

Auch  "Bare  Knuckle”.  Explosive  Dauer- 
prügelei für  zwei  Spieler.  Acht  Levels, 
Sonderwaffen  und  ein  bombastischer 

Soundtrack  von  Yuzo  Koshiro. 

SEGA  I JAPAN, 1991 

★ ★★ 


Strlder  2 

Gleicher  Held,  anderes  Spiel:  Eine  tech- 
nisch ordentliche  Fortsetzung,  die  den 
Zauber  des  Original-Spiels  nicht  ein- 
fängt. 

U.S.  GOLD  I GB.  1993 

ifir 


Streets  of  Rage  2 

16-MBit-Fortsetzung  mit  eindrucksvoller 
Grafik,  witzigen  Animationen  und  zwei 
zusätzlichen  Kämpfern.  Lange  Zeit  das 
beste  Prügelspiel  auf  dem  Mega  Drive. 

SEGA  [ JAPAN, 1993 

★ ★★  


Sub-Terronio 

Weniger  ist  mehr:  Klaustrophobisches 
Action-Spiel  mit  sensibler  Steuerung  und 
viel  Liebe  zum  Detail.  Nichts  für  Hektl- 

ker.  77%  in  MANIAC  5/94. 

SEGA  I USA, 1993 

iticir 


MANIAC  august 


MKtii 


lü  S-  T 


79 


Summer  ChoUenqe 

Vektor-Grafik-Sommer-Olympiade  mit 
acht  Disziplinen.  Spielt  Ihr  alleine,  wird’s 
schnell  langweilig. 

ACCOLADE  I USA, 1993 

ifif 


Superman 

Gar  nicht  so  super  wie  der  gleichnamige 
ComiC’Held:  Ein  weiteres  Action-Platt- 
formspiei  nach  bekanntem  Schema. 

VIRGIN  I USA,  1993 

icif 


Super  Baseball 

Gegluckte  Umsetzung  des  futuristischen 
Neo-Geo-Baseball.  Eher  für  Actionfans 
geeignet  als  für  Taktiker. 

71%  in  MANIAC  12/93 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 
ifirif 


Super  Fantaau  Zone 

Poppiges,  an  "Defender”  erinnerndes, 
Ballerspiel  mit  verrückten  Extrawaffen. 


SUNSOFT  I JAPAN,  199o" 

ififir 


Super  Rang  On 

Solides  Motorrad-Rennspiel  - leider 
ohne  Zwei-Spieler-Modus. 


SEGA  I JAPAN. 1989 

ifir 


Super  RudUde 

Technisch  rückständiges  Fantasy-Rollen- 
spiel der  Mega-Orive-Frühzeit.  Schockie- 
rend karge  Grafik! 

T & E I JAPAN, 1989 

★ 


Super  Kick  Off 

Computerspiel-Umsetzung:  Hektisches 
FuBball-Gebolze  aus  der  Vogelperspekti- 
ve mit  Unmengen  von  (größtenteils  über- 

flusslgen)  Optionen. 

US  GOLD  I GB, 1993 

★★ 


Super  Leqgue 

Baseball-Simulation  ohne  Firlefanz  - gra- 
fisch bieder,  aber  gut  spielbar. 


SEGA  I JAPAN, 1990 




Super  Monaco  GP 


Gegenüber  dem  grafisch  revolutionären 
Spielautomaten  total  umgekrempelt. 
Optisch  einfach  und  effektiv,  gut  spielbar 
und  für  ein  Rennspiel  recht  komplex.  Pro- 
fls  fahren  besser  mit  Handschaltung. 

SEGA  I JAPAN. 1990 

ir'kir 


Super  Off  Road 

Turbulente  Sandkasten-Ralley  für  ein 
oder  zwei  Spieler.  Wer  seine  Kontrahen- 
ten abhängt,  kassiert  Prämien  und  darf 

seinen  Flitzer  gehörig  tunen. 

BALLISTIC  I USA.  1992 

irir 


Sunset  Riders 

Automaten-Umsetzung  des  gleichnami- 
gen Horizontal-Scrollers:  Bleihaltige 
Wild-West-SchieBerei  ohne  Höhepunkte. 

Müdes  Spiel,  gute  Musik. 

KONAMI  I JAPAN, 1993 




Super  Real  BasketbaU 

Mittelmäßiges  Basketball-Modul  mit  tol- 
len Großaufnahmen  bei  Dunks  oder  Drei- 
ern. Macht  vor  allem  zu  zweit  Spaß. 
Besonders  realitätsnah  ist’s  nicht. 

SEGA  I JAPAN. 1990 

irit 


Sword  of  VermlUion 

Fantasy-Rollenspiel  mit  Stadt-,  Oberland 
und  Dungeon-Sequenzen,  sowie  Action- 
Fights  gegen  dicke  Endgegner.  Praktische 
Benutzerführung,  monotoner  Spielablauf. 

SEGA  [JAPAN, 1989 

ifir 


Super  Thunderblade 

Actionreiches  Hubschrauber-Gebailere, 
bei  dem  sich  3D-  und  Vogelperspektive 
abwechseln.  Aus  heutiger  Sicht  etwas 
ruckllg,  ansonsten  tadellos  spielbar. 

SEGA  I JAPAN, 1988 

Arik 


Tatespln 

Zeichentrick-Bär  Baiu  sammelt  Frachtki- 
sten ein  - spielt  sich  genauso  langweilig 
wie  es  sich  anhört. 

SEGA  I USA, 1993 

A-A 


Talmifs  Adventure 

Terminator 

Terminator  2 

Putziges  Jump’n’Run  mit  frischer  Spiel- 
idee, das  grafisch  danebenliegt,  im  Origi- 
nal "Marvel  Land”. 

Bleihaltige  Plattform-Jagd  auf  Cyber- 
Arnie.  Die  geringe  Leveianzahl  soll  durch 
den  unverschämt  hohen  Schwierigkeits- 

”T2 - Arcade  Game"  war  schlimm,  doch 
diese  Filmumsetzung  ist  noch  eine 
Dimension  schlechter. 

grad  wettgemacht  werden. 

27%  in  MANIAC  3/94. 

NAMCO/SEGA  | JAPAN.  1992 

VIRGIN  1 GB.  1992 

ACCLAIM  GB. 1993 

AA 

AA 

A 

Thunder  Force  2 

Abwechslungsreicher  Baller-Oldie,  der 
von  seinen  beiden  Fortsetzungen  locker 
in  den  Schatten  gestellt  wird. 

TECHNO  I JAPAN, 1989 

AA 


Thunder  Force  3 


Horlzontal-Scroiler:  Grafisch  grandioses 
Dauerfeuer  spielerischer  Einfälle,  Gags 
und  Todesfällen.  Vier  Levels  können  frei 
angewählt  werden,  die  restlichen  seht  Ihr 
erst,  wenn  Ihr  das  Quartett  überlebt  habt. 
TECHNO  I JAPAN, 1990 

AAAAA 


Thunder  Force  4 


Schweres  Bailerspiel,  in  dem  sich  geklau- 
te Ideen  (aus  Super  Nintendo-  und  Auto- 
matenspielen) geschickt  mit  Hommagen 
an  den  Vorgänger  und  brandneuen  Spiel- 
elementen  vermischen.  32  Musikstücke! 

TECHNO  I JAPAN. 1992 

AAAAA 


TInu  Toon  Adventure 


"Buster’s  Hidden  Treasure”.  Erfrischendes 
Jump'n'Run  um  die  amerikanischen  Zei- 
chentrickstars. Abwechslungsreiche 
Bonuslevel  und  Geheimwelten,  witzige 
Melodien  und  ein  charismatischer  Held. 
KONAMI  I JAPAN,  1993 

AAAAA 


ToeJgm  & Earl 

Durchgeknalltes  Action-Adventure  mit 
Slapstick-Einlagen  & Hip-Hop-Sound.  Hat 
man  sich  sattgesehen,  zeigen  sich 
Schwächen  im  dünnen  Spielprinzip. 

SEGA  I USA, 1991 

AA 


ToeJom  & Earl  2 

Gag-Feuerwerk,  das  nach  längerem  Spie- 
len an  Faszination  verliert.  Originelle 
Unterhaltung  mit  hoffnungslos  durchge- 
knallter  Grafik.  76%  in  MANIAC  4/94. 

SEGA  I USA, 1993 

A A A 


Iöi<i 

Jump’n’Run  um  einen  spuckenden  Affen. 
Gegenüber  dem  Automaten-Original  sind 
die  mal  horizontal  und  mal  vertikal  scrol- 
lenden  Levels  unerträglich  gedehnt. 

SEGA  [JAPAN. 1992 

AA 


Tournoment  Fighters 

Actioniastige  und  gut  spielbare  Street- 
Fighter-Variante  mit  den  "Teenage  Turt- 
les".  Zwei-Spieler-Modus  & geniale 
Soundeffekte.  S0%  In  MANIAC  11/93. 

KONAMI  I JAPAN. 1993 

A A A A 


Treasure  Lond 

*Mc  Donald's"  auf  Modul;  Schmeckt  ganz 
gut,  ist  aber  trotz  einiger  Ideen  schnell 
verdaut.  Ein  grundsolides  Jump'n’Run. 

74%  In  MANIAC  2/94 

SEGA  I JAPAN. 1993 

AA  A 


Truxton 

Wenig  komplexer,  aber  fesselnder  Verti- 
kal-Scroller,  der  höchste  Konzentration 
und  ein  gutes  Gedächtnis  erfordert.  Noch 
heute  spielbar. 

SEGA  I JAPAN, 1989 

A A A 


Turbo  Out  Run 

Das  Automaten-Vorbild  ist  erträglich,  die 
Heim-Umsetzung  könnt  Ihr  jedoch  ver- 
gessen; Eine  weitere,  stinklangweilige 

Variante  des  Bleifuß-Klassikers. 

SEGA  I JAPAN. 1991 

A 


Turrlcan 

Lieblose  Umsetzung  eines  deutschen 
Action-Computerspiels.  Ihr  müßt  mit  dem 
gleichnamigen  Kampfroboter  ballern, 

hüpfen  und  Extras  einsacken. 

BALLISTIC  I USA,  1991 

AA 


Twin  Hawk 

Auch  "Hurrican".  Vertikal  scrollendes 
Balierspiel  vor  dem  Hintergrund  des 
Pazifik-Kriegs.  Auf  Knopfdruck  eilt  Euch 
ein  ganzes  Kampfgeschwader  zur  Hilfe. 
SEGA  I JAPAN, 1990 

AA 


Twisted  Flipper 

Ursprünglich  "Crüe  Ball'';  Lieblos-profes- 
sioneller Video-Flipper  um  die  Metal- 
Rocker  Mötiey  Crüe.  Gags  gibt’s  keine. 

ELECTRONIC  ARTS  [ USA.  1992 

A 


MANIAC  august 


Two  Crude  Pudes 

Rabiates,  horizontal  scrollendes  Dauer- 
geprügel  gegen  typische  Endzeit-Kompar- 
sen.  Ihr  dürft  sogar  mit  Fahrzeug-Wracks 
um  Euch  schmeißen! 

DATA  EAST  | JAPAN.  1992 

★ ★ 


Vlrtug  Racing 


Mit  SVP-Power  an  die  Pole  Position: 
Superschnell  und  trotz  der  geringen 
Anzahl  verschiedener  Strecken  auch  auf 
Dauer  motivierend. 

88%  in  MANIAC  5/94 

SEGA  I J 1994 

üriririfir 


Wonderbou  5 


Letzter  und  bester  Teil  der  Serie:  Diesmal 
sind  die  Rätseleinlagen  dominant.  Eine 
Mega-Drive-Exklusiv-Entwicklung,  die 
spielerisch  dem  Master-System-Klassiker 
**Wonderboy:  Dragon’s  Trap”  ähnelt. 

SEGA  I JAPAN. 1991 

ififitifir 


Ultlmgte  Sgccer 

Spielerisch  blasse  Umsetzung  des  Fu6- 
ball-Hits  "Striker".  Im  ruckligen  Scrolling 
geht  der  Kicker-Spaß  fast  völlig  unter. 
Dafür  dürft  Ihr  sogar  zu  acht  antreteni 

SEGA  I GB, 1993 

ifir 


Where  In  Time... 

...is  Carmen  Sandiego?”.  Mix  aus  Geogra- 
phie- & Geschichts-Lemprogramm  und  Gra- 
fikadventure.  Findet  eine  Diebin  In  diver- 
sen  Epochen  der  Menschheitsgeschichte. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA, 1992 

★ ★ 


Whip  Rush 

Nette,  horizontal  scrollende  Weltraum- 
ballerei der  Mega-Drive-Frühzeit.  Kann 
heutzutage  kaum  noch  überzeugen. 


SEGA  I JAPAN, 1990 

irif 


World  Qges  Legderbogrd 

Golfsimulation  der  berühmten  gleichna- 
migen Serie:  Spielerisch  solide,  aber 
nicht  mehr  auf  dem  neuesten  Stand. Das 
neue  ”Pebble  Beach  Golf”  bietet  mehr. 

US  GOLD  I GB, 1992 

ififif 


World  Clgss  Soccer 

"Champions  World  Class  Soccer".  Durch- 
schnittliches Fußball-Modul  mit  schwer 
durchschaubarer  Steuerung  und  vielen 
Fehlern  im  Detail.  55%  in  MANIAC  6/94. 
ACCLAIM  I USA, 1994 

irif 


World  of  lUuslons 

Mickey  und  Donald  treten  in  dieser 
"Castle  of  lllusion”-Fortsetzung  zusam- 
men auf:  Mit  Zwei-Spieler-Modus,  wun- 
derschöner  Grafik  und  netten  Gags. 

SEGA  I JAPAN. 1992 

ifirifif 


Wrestle  Wgr 

Dbskures  Japano-Catchen  - nicht  einmal 
die  MANIACs  haben’s  jemals  gespielt. 


SEGA  I JAPAN,  199l“ 

★ 


Universgl  Soldier 

Miese  Adaption  des  deutschen  Computer- 
spiel "Turrican  2",  mit  der  Lizenz  zum 
Science-Fiction-Film  (mit  Jean-Claude 
van  Damme)  notdürftig  aufgepeppt. 
ACCOLADE  I USA, 1992 

★ 


Where  in  the  World... 

...iS  Carmen  Sandiego?”.  Eine  weitere  Bil- 
dungsreise der  Meisterdiebin  Carmen  San- 
diego. Viel  Text,  viele  Bilder,  keine  Gewalt 
oder  Action  - ein  Superhit  in  den  USA. 

ELECTRONIC  ARTS | USA, 1992 

★ ★ 


Winter  Chgllenge 

Rucklige  Winterspiele  in  Vektorgrafik. 
Diverse  alpine  und  nordische  Disziplinen, 
die  vom  Heimcomputer-Vorbild  übertra- 
gen  wurden. 

ACCOLADE  I USA, 1991 

'kif 


World  Cup  ltglu 

Uninspiriertes  Kicken  aus  der  Vogelper- 
spektive. Eines  der  ersten  Sportspiele  für 
das  Mega  Drive. 

SEGA  I JAPAN, 1989 

★ 


Wonderbou  5 

"Monsterlair”.  Action-Version  des  "Won- 
derboy”-Themas:  wenig  hüpfen,  viel  Bal- 
lern. Nicht  übel,  insbesondere  die  far- 
benfrohe  Grafik  gefällt. 

SEGA  [ JAPAN, 1990 

itic 


WWF  Rouol  Rumble 


Packende  Fortsetzung  des  Catch-Hits.  Als 
Höhepunkt  prügeln  sich  sechs  prominen- 
te Wrestler.  Nach  der  CD-Erweiterung 
"Rage  in  the  Cage"  ist  der  nächste  Teil 

bereits  in  Arbeit. 

ACCLAIM  I USA,  1993 

kifir 


Vlrtuol  PInboll 

Do-it-Yourself-Flipper  mit  perfektem 
Kugellauf:  Nicht  gerade  spektakulär,  den- 
noch das  beste  Mega-Drive-Pinbail. 

72%  in  MANIAC  1/94 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1993 
kk 


Wimbledon 

Lasche  Farben,  müde  Animation:  Anfangs 
erschreckendes,  später  durchaus  spielba- 
res  Tennis  mit  dynamischem  Vier-Spie- 
ler-Modus.  60%  in  MANIAC  12/93. 

SEGA  [ USA, 1993 

kk 


Winter  Olumpics 

Recycling  auf  die  sympathische  Art: 
Treffsichere  Sportspieisammlung  für 
beste  Famiiienunterhaltung.  70%  in 

MANIAC  2/94.  

US  GOLD  I GB, 1993 

kkk 


WWF  Super  WtesHemgnlo 

Fetzige  Show-Kämpfe  mit  den  Driginal- 
Stars  der  amerikanischen  Wrestling- 
Szene.  Für  ein  oder  zwei  Spieler. 

ACCLAIM  I USA, 1992 

kkk 


Xenon  2 

Vertikal  scrollende  Ballerei,  wegen  des 
Bankrotts  des  Herstellers  erst  ein  Jahr  nach 
Fertigstellung  ausgeliefert.  Coole  Metallic- 
Grafik,  aber  schwerfälliger  Spielablauf. 
VIRGIN  I GB.  1992 

★ 


Young  Indu 

"Instruments  of  Chaos".  Schwache  Steue- 
rung und  Endlos-Schleife  im  Leveidesign. 
Eine  peinliche  TV-Umsetzung. 
15%  in  MANIAC  6/94 

SEGA  I USA  1994 

★ 


Zgnu  Golf 

Skurriles  Mini-Golf  aus  Amerika.  Auf  dem 
Mega  Drive  kann  diese  Computerspiel- 
Umsetzung  nicht  besonders  beein- 
drucken. 

ELECTRONIC  ARTS  | USA,  1991 

kkk 


Zombies 


Im  Original  "Zombies  ate  my  Neigh- 
bours”.  Die  untoten  Gruselgestalten  bür- 
gen für  Gänsehaut,  Zwerchfell-gribbeln 
und  Spielspaß.  Entwickelt  von  LucasArtsI 
74%  in  MANIAC  11/93. 

KONAMI  I USA,  1993 

★★★ 


Zero  Wlnos 

Liebevoll  gestaltetes  Weltraum-Baller- 
spiel mit  einigen  seltsamen  Extrawaffen. 
Technisch  leider  nur  durchschnittlich. 

TOAPLAN  I JAPAN. 1991 

kk 


Zoom 

Oer  Deutsche  Frank  Neuhaus  entwarf  die- 
sen unkomplizierten  "Amidar”-Verschnitt 
bereits  1988  - auf  dem  Mega  Drive  hat’s 
einen  ziemlichen  Bart. 

SEGA  I 1989 

★ 


MAN!AC  august 


AiNiMiü 

The  Gyver  Pt.  3 29,95  DM 

Guy  - Awaking  of  the  Devil  - 44,95  DM 

Devil  Man  39,95  DM 

Maris  The  Wonder  Girl  34,95  DM 
Urotsukidoji  III  -Episode  3-  39,95  DM 

Ko-  Century  Beast  Warriors  44,95  DM 
Monster  City  44,95  DM 

Techno  Police  dt.  (Bubble  Gum  Crisis 
yorgönger)  ca.  80  min.  39,95  DM 

Dominion  Tank  Police  T-Shirt  28,95  DM 
Akira  Soundtrack 

Picture-CD  (Rar)  39,95  DM 


SUPER  NES  - BUY  OR  DIE 

R-Type  3 dt. 

88,99  DM 

S.  Empire  Str.  Bock  dt. 

88,99  DM 

Dragon ' s Loir  dt. 

49,95  DM 

Virtual  Soccer 

98,99  DM 

T2  Arcade  dt. 

89,99  DM 

Sunset  Riders  dt. 

98,99  DM 

Parodius  dt. 

49,99  DM 

Phalanx  dt. 

39,99  DM 

Alien  III  dt. 

69,99  DM 

Jurrassic  Park  dt. 

79,99  DM 

Joy  Pad  SF3 

24,99  DM 

Fist  of  the  Northstar 
Jap.  (KULT) 

139,99  DM 

— ! I Akira  Trading  Cards!  I — 

— 1 00  verschiedene  Motive  zum  Sammeln- 

Box-Set  360  Karten 

(Garantiert  eine  Komplett-Serie)  1 09,95 

Pack  d 1 0 Karten  je  3,80 

Sammelalbum  (Super)  29,95 

Limited  Promotion-Set  (9  Karten)  24,95 

Limited  Promotion-Set  (3  Karten)  9,95 


— Star  Trek  on  Video — 

Schluß  mit  grausiger  Syncro  und  brutalen  Schnitten 
Die  engl.  Orginal  Versionen  in  Dolby  Surround.  Hfl  Sten 
urKi^aUMQ^nout.  . äk  m!  ^ jmtui 

tpisoden  auf  einerQasette  (cc.  , V ^ 

Stdl^Iek^TV-C|aJbic  z.B.:*  . j 

„Patte^öf  Force"  (nie^zeigt  Im  d . 

Star  Trel?Next  QWlirati^-Casette  f|lr.  8t -V  3^,95^ 

[^egQi|äM<^^ine^^e  ^iss^  ^ JL 

ömn^Snger als ueuhcnh  TV-^rslon  ^*^8,^  CT 

Mengenrabatt  für  Sammelbesteller!  I 


/'Icgcndöfth«^ 

Overfiend 

Special  PC&Mac 
CD -Rom  Version 
(108  min.) 

V 99,95  DM  . 


Videos.  Mangos  & More 


in^OS. 


Alle  Infos  über  die  japanischen  Zeichentrick- 
revolution und  ihre  Macher.  Hintergründe,  News,  Comics, 
Modelle,  asiatische  Realfilme  & mehr.. 

III  das  ab  Jetzt  in  , dem  Magazin 

für  das  21.  Jahrhundert.  Start  the  Future  now!!!... 


An-  & Verkauf  von  Gebrauchtspielen  • Vorbestellservice  mit  Preisgarantie! 
Täglich  von  10.°°  bis  20.°°  Uhr.  Dealers  welcome!!! 


GAMV.  SYIVDICATE  / mx;  • Pf.  69  • 56239  S«lters  T«l 
02626-1320  o.  -/8658  • Fox  -/1281 
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TOPAKTUELL  • INFORMATIV 


UNABHÄNGIG  • UNPARTEIISCH 


Donkey  Kong 


HAN 


Via  S'jp-  Gar-—  enebt  ■ diese  .Ihr  auf  der"  Game  Boy  mi: 

faroen^rone  OntiK.  während.  -joiger  GraHk  voriiebnehmer-  müßt. 


Die  Geburt  einer  Legende:  In  dem 
Spielautomaten  "Donkey  Kong" 
hatte  der  erfolgreichste  Spieleheld 
der  Geschichte  Premiere.  Mario 
setzte  sich  1981  in  vier 
Jump'n'Run-Levels  (zu  damaliger 
Zeit  eine  kleine  Sensation)  mit 
dem  Gorilla  "Donkey  Kong"  aus- 
einander, der  das  bezaubernde 
Mädel  Fauline  entführt  hatte.  Für 
das  Super-Game-Boy-Debüt  erin- 
nerte sich  Nintendo  .seines  affigen 
Hauptdarstellers  und  präsentiert 
ein  gut  100  Level  umfassendes 
Plattform-Epos,  das  sowohl  auf 
dem  Game  Boy,  als  auch  in  einer 
grafisch  aufgepeppten  Variante  via 
Super  Game  Boy  zu  spielen  ist 
(siehe  lk?richt  auf  Seite  14). 


Als  Reminiszenz  an  die  Nostalgiker 
steht  am  Beginn  des  Abenteuers 
das  Original-Level-Quartett,  ehe 
zehn  Welten  mit  je  acht  bis  16 
Spielstufen  herau.sfordern.  In  den 
meisten  Szenarien  muß  Mario 
einen  Schlüssel  finden  und  ihn 
zum  Au.sgangstor  transportieren. 
Die  Spielelemente  des  Originals 
(Hammer,  rollende  Fässer,  Sprung- 
federn, Aufzüge)  finden  sich  in  der 
Neuauflage  neben  einem  Dutzend 
völlig  neuer  Features  wieder: 
Mario  kann  auf  den  Händen  lau- 
fen, zu  einem  mächtigen  Rück- 
wärtssalto an.setzen,  via  Schalter 
bestimmte  Level-Umbauten  auslö- 
sen  und  für  kurze  Zeit  Leitern  her- 
beizaubern. Keine  der  über  hun- 


0 a««  jj. 

u öx  J.'j 

r^TTTT-l 

z ? 

“ 

Ais  Einstimr  -Ling  a..  :ias  neue  ”uonkc\  Kong"  spielt  Ihr  die  vier  Onginai-Levels  des 
Jump'p'Rur-Kiassikers.  die  sich  kaum  vom  Arcade-Vorbild  unterscheiden. 


Exakt  dieses  Bild  seht  Ihr  auf  Eurem  Fernseher,  wenn  Ihr  den  Super  Game  Boy  habt. 


den  Spiel.stufen  gleicht  der  ande- 
ren: Viele  sind  als  reine  Denkauf- 
gal^en  angelegt,  der  Rest  als  tradi- 
tionelle Jump'n'Run-Parcours 
konzipiert.  Sammelt  Mario  alle  drei 
Bonusgegenstände  in  einem  Level, 
erreicht  er  eines  von  zwei  Bonus- 
spielen, wo  er  Extraleben  ergatten. 
Nintendo  hätte  keinen  besseren 
Hauptdarsteller  reaktivieren  kön- 
nen, um  uns  den  Super  Game  Boy 
schmackhaft  zu  machen.  "Donkey 
Kong”  zählt  schon  als  normales 
Game-Boy-Spiel  zu  den  besten 
Handheld-Modulen  aller  Zeiten 
und  gewinnt  als  Farbversion  auf 
dem  Super  Game  Boy  noch  ein 
paar  Extra-Sympathien.  Das 
Jump'n'Run  spielt  sich  unkompli- 
ziert und  ist  dank  Batterie  für 
unterwegs  bestens  geeignet.  Jeder 
Level  für  sich  i.st  perfekt  ausgeklü- 
gelt und  birgt  zusätzliche  Gags 
und  Überraschungen.  Angesichts 
des  überragenden  "Donkey  Kong 


Den  Hammer  Könnt  Ihr  wegschleuder' 
und  ihn  eine  Etage  höher  wieder  fangen 


Ober"  ist  eine  typische  Oberwetr  abge- 
bildei.  darunter  ein  Benussoiel, 

Country”  fürs  Super  Nintendo 
(siehe  CES-Bericht  ab  Seite  18) 
erklären  wir  die  zweite  Jahreshälf- 
te zum  ”Kong"-Zeitalter. 


MANIAC  august 


Darkwing  Duck 


Um  auf  höhere  Dächer  zu  kletterr 
müßt  Ihr  meist  Schalter  umlegen 


Am  Anfang  aes  Spiels  könnt  Ihr  die 
ersten  drei  Level  anwählen 


Darkwing  Duck  ist  ein  Superheld, 
wie  er  im  Huch  steht:  Kaum 
benachrichtigt  ihn  die 
Organisation,  daß  seine  geliebte 
Heimatstadt  von  der  Verbrecheror- 
ganisation F.O.W.L.  heimgesucht 
wird,  steht  er  auch  schon  parat, 
um  die  ungemütliche  Kreaturen 
Quarterjack,  Wolfduck  und  Liqui- 
dator auf  ihrer  Randale-Tour  durch 
St.  Erspelsburg  zu  stoppen.  Dark- 
wing springt,  klettert,  setzt  Extras 
ein.  sammelt  Leben.senergie  und 
gondelt  an  Seilen  über  Abgründe. 
Capcom  liefert  mit  "Darking  Duck” 
ein  gutes  Jump'n'Run  mit  witziger 
Grafik  und  pa.ssender  Musik.  Der 
Schwierigkeitsgrad  ist  moderat,  die 
Spielstufen  reichlich  abwechs- 
lungsreich. 


Ms.  Pac-Man 


Das  große  Revival:  Nach  ”Pac 
Attack”  auf  dem  Super  Nintendo 
und  "Pac  Man”  auf  dem  .NES. 
erscheint  die  Fort.setzung  ".Ms.  Pac 
Man”  exklusiv  für  den  Game  Boy. 
Die  Umsetzung  des  Namco-Auto- 
maten  entspricht  dem  Original, 
bietet  aber  zwei  verschiedene  Bild- 
.schirmvarianten:  Im  ersten  .Modus 
überblickt  Ihr  das  ganze  Spielfeld 
(wie  beim  Automaten  hochkant), 
der  zweite  führt  Euch  scrollend 
durch  die  verschiedenen  Laby- 
rinthe. Die  Geister  bewei.sen  nicht 
nur  auf  der  Jagd  nach  Euch  eine 
eigensinnige  "Intelligenz",  .sondern 
verhalten  sich  auch  auf  der  Flucht 
gerissen.  Eine  originalgetreue 
Um.setzung  des  unvergänglichen 
Ge.schicklichkeitsspiels. 


Bei  "Ms.  Pac-Man"  Könnt  Ihr  zwei  Dar- 
stellungsnodi  auswählen;  Vollbild... 


...  und  das  scrollende  Spielfeld  mit 
größeren  Sprites 
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gebäuß  in  unse- 


rem Brieß^asten 
landen,  behan- 
deln wir  unter 
*'Antu'€it'ten  - 
Kurz  tudiert” 
oder  in  anderen 
Rubriken  des 
Magazins 
(News,  Know- 
How,  Last 
Resort ) . Eine 
individuelle 
Rückantwort  ist 
uns  - so  leid 's 
uns  tut  — iius 
personaltecbni- 
scben  Gründen 
nicht  möglich. 
Schreibt  uns 


W 


arum  gibt  es  seil  Ausgabe 
5/94  keine  Turbo-Duo- 
Tesis  mehr  in  der  MAMAC? 
Für  diese  Konsole  sind 
mehr  Spiele  erschienen  als  für  Super 
Nintendo  und  Mega  Drive  zusammen 
( nicht  ganz:  zirka  6(X)  Duo-Spielen  ste- 
hen über  tausend  Titel  für  die  16-Bitter 
von  Sega  und  Nintendo  gegenüber. 
Anm.d.Red.).  Obwohl  viele  Versand- 
händler sie  aus  dem  Angebot  genom- 
men haben,  gibt  es  noch  genug  Hard- 
Lind  Software-Neuigkeiten,  z.B.  die 
Arcade-  (xler  Duo-Card  sowie  die  dazu- 
gehörigen Spiele.  Selbst  "Slrider"  wird 
ncK'h  in  einer  aulomalengerechlen  Ver- 
sion erscheinen!  Marus  Stroet.  Rheine 


So  leid  es  uns  tut:  Die  TurDo-Duo/Duo-Engme  ist  m 
Deutschland  endgültig  zum  Minderheitenthema  gewor- 
den Auch  wenn  sich  vier  MANIAC-Redakteure  und  ein 
paar  hundert  Käufer  brennend  für  das  Gerät  interessie- 
ren. ist  die  Hardware  für  über  100.000  andere  Leser 
uninteressant.  Wir  erwägen  jedoch  eine  neue  8*6it- 
Rubrik  einzuführen,  auf  der  wir  alte  Hardware-  und 
Sammlerstücke  von  Interton  bis  NEC  besprechen  - 
jedoch  nur.  wenn  in  den  nächsten  Wochen  der  Wunsch 
nach  einer  solchen  "Oldie  & Exoten’  -Ecke  hundertfach  in 
der  MANIAC-Redaktion  eintrifft  Schreibt  uns! 


trotzdem,  denn 
nur  so  wissen 


Secondhand  prost 


M7*r,  welche 
Themen  Euch 
interessieren 
oder  welche 
Probleme  Euch 
quälen:  MANlACs 
lesen  Jeden 
Brief. 


in  Telefonveririeb  in 
Hamm  hat  derart  ominöse 
Praktiken,  daß  ich  meine 
Erfahrungen  den  MAN!AC- 
Lesern  nicht  vorenlhallen  will.  Kürzlich 
ließ  ich  mir  per  Nachnahme  ein 
gebrauchtes  Mega  Drive  für  130  Mark 
zusenden.  Eine  Rechnung  fehlte  l:>ei  der 
Liefemng.  man  halx?  diese  elxm  verges- 
sen, erklärte  man  mir.  Später  stellte  ich 
fe.si,  daß  das  eingeschobene  Spiel  nur  in 
Schwarz-Weiß  auf  dem 
F e r n s e h s c h i r m 
erschien.  Nach  etli- 
chem Ein-  und  Ausschal- 
ten und  Überprüfen  aller 
Anschlü,s.se  kam  end- 
lich Earbe  ins 
Spiel  - ich 
dachte  ahso  zu- 
näch.si  an  einen 
Anschlußfehler 


Rene  Grob.  Schweiz 


am  Eernsehgeräl.  Die  Originalver- 
packung des  Mega  Drive  warf  ich  aus 
Flatzgründen  in  den  Container. 

Nach  ein  paar  Tagen  Ixmerkte  ich,  daß 
das  Mega  Drive  wohl  doch  defekt  war, 
denn  meine  Bemühungen  um  ein  farbi- 
ges Bild  nahmen  immer  knapp  eine 
Viertel.stunde  in  Anspruch.  Als  ich  den 
Schaden  telefonisch  reklamierte  und  um 
eine  Reperalur  bat,  teilte  man  mir  mit, 
daß  gebrauchte  Geräte  weder  repariert 
noch  umgelauschl  werden  - ohne  Ori- 
ginalverpackung schon  gar  nicht!  Ich 
hätte  schließlich  keinen  Nachweis,  wo 
ich  das  Mega  Drive  gekauft  hätte. 
Sicherlich  könnte  ich  diese  unseriö.se 
Firma,  die  weder  über  Kundenummern 
noch  eine  EDV  verfügt,  gerichtlich 
belangen,  doch  für  130  Mark  wäre  der 
Aufwand  wohl  zu  groß.  Fazit:  Finger 
weg  von  Gebrauchikonsolen,  es  sei 
denn,  es  wird  eine  Garantie  gegeben. 
Im  übrigen  rate  ich,  lieber  ein  paar 
Mark  mehr  zu  investieren,  um  über  ein 
Gerät  der  neuesten  Technik  zu  verfü- 
gen. Es  grüßt  Euch  herzlich 

Ulncft  Schramm.Tübmgen 

Die  Rechnung  hat  der  Händler  verschlampt,  die  Ver- 
packung hast  Du  entsorgt  - in  Deinem  Fall  waren  die 
Voraussetzungen  für  eine  Umtausch-  oder  Reparatur- 
Aktion  denkbar  schlecht.  Denn  beides  solltet  Ihr  sorgsam 
aufbewahren,  solange  Ihr  noch  irgendwelche  Ansprüche 
geltend  machen  wollt 

ch  möchte  auf  die,se  Weise 
einige  Fragen  an  Sie 
richten: 

1.  Ich  besitze  ein  3DO  und 
mich  würde  ein  Test  der  zur  Zeit  erhält- 
lichen Spiele  iniere.ssieren.  Welche  loh- 
nen den  Kauf  und  welche  nicht? 

2.  Lohnt  sich  die  An.schaffung  eines  CD- 
I.  eines  CD32  cxier  eines  Jaguars? 

3.  Ich  suche  eine  Lösung  zu  Sewer 
Shark  und  Dragon's  Lair  auf  dem  3DO. 

4.  Ich  besitze  ncxh  ein  Vectrex  von  MB 
und  weiß,  daß  dieses  Gerät  bereits  als 
Museum.s.siück  gilt.  Trotzdem  funktio- 
niert es  noch  einwandfrei.  Ich  suche 
nur  schon  seil  einiger  Zeit  einen  zwei- 
ten Joystick,  ein  zweites  Vectrex  (als 
Ersalzteillager)  sowie  Module. 

Wenn  Sie  mir  weiterhelfen  könnten, 
wäre  ich  Ihnen  dankbar.  Matthias  Ermert  Otfentach 


Hol'  Dir  die  nächste  MANIAC.  dann  blickst  Du  durch;  Wir 
präsentieren  Euch  alle  CD-Spiele,  darunter  natürlich  auch 
das  kompiette  Angebot  an  amerikanischen  und  japani- 
schen 3D0-Titeln.  Wenn  Du’s  ganz  genau  wissen  möch- 
test. solltest  Du  die  MANIAC-Ausgaben  12/93  bis  7/94 
nachbestellen  - hier  findest  Du  ausführliche  Tests  zu 
allen  Spielen.  Im  Vergleich  zu  Mega  Drive  und  Super 
Nintendo  stehen  CD-I.  CD32  und  Atari  Jaguar  soft- 
waremäBig  noch  recht  ärmlich  da.  Obwohl  gerade  der 
Jaguar  ein  hervorragendes  Preis-Leistungs-Verhältnis 
bietet,  solltest  Du  besser  abwarten.  wie  sich  die  Dinge 
entwickeln.  Dein  Gesuch  nach  Vectrex-Zubehör  geben 
wir  hiermit  an  unsere  Leserschaft  weiter  - wer  die 
Grundkonsole  oder  Spiele  abgeben  will,  meldet  sich  bitte 
in  der  MANIAC-Redaktion. 

Joypadophil? 

ämiliche  Videospielmagazi- 
ne haben  in  den  letzten 
Monaten  Pads  verschiede- 
ner Hersteller  getestet. 
Dabei  schnitt  grundsätzlich  das  Ninten- 
do-Pad  am  Be.sien  ab  - angeblich  erlau- 
Ixn  dessen  sechs  Knöpfe  eine  vielfälti- 
gere Steuerung.  Doch  wieviele  Knöpfe 
braucht  man  wirklich  zum  ungetrübten 
Spielspaß?  Früher  hatten  die  Joysticks 
nur  einen  Feuerknopf,  und  schon  damit 
ließ  sich  vortrefflich  spielen.  Das  alte 
Mega-Drive-Pad  ist  mit  seinen  drei 
Knöpfen  völlig  ausreichend  ausgesiatlel, 
da  damit  .sämtliche  Steuermöglichkeiten 
gut  realisiert  werden  können.  Je  mehr 
Kn()pfe  man  nämlich  hat,  de.sto  kompli- 
zierter w ird  das  Spielen  und  man  gerät 
in  der  Hektik  schnell  mal  auf  das 
falsche  Button.  Außerdem  haben  auch 
sämtliche  Edel-Kon.solen  Joypads  mit 
weniger  als  sechs  Aktionsknöpfen: 
Das  Neo  Geo  hat  drei,  das  3DO  eben- 
falls und  .selbst  das  Jaguar  verfügt  nur 
über  drei  Hauplsteuerknöpfe.  Wieso 
also  die  Knopfomanie? 

Am  wichtigsten  ist  die  Handlichkeit 
eines  Joypads,  und  da  liegt  das  3- 
Knopf-Bution  von  Sega  meiner  Meinung 
nach  klar  vorne.  Das  neue  6-Button-Pad 
von  Sega  beugt  sich  leider  der  Forde- 
rung nach  mehr  Knöpfen  und  i.si  Ixreils 
etwas  unhandlicher.  Ein  weiterer  Vorteil 
des  Sega-Pads  ist  der  Anschlußstecker, 
da  dieser  an  Heimcompuler  und  .sogar 
an  das  Atari  VCS  paßt.  Viele  Spiele  für 
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den  Coinmodore  Amiga  bieten  im  Opti- 
onsnienü  sogar  eine  Wahlmöglichkeit 
zwischen  Joystick  mit  einem  Feiier- 
knopt'  und  einem  Fad.  Wie  .seht  Ihr  die 

Sache?  Karl-Honz  Brakonier.  Herten 


Generell  hast  Du  mit  Deiner  Meinung  recht;  Ein  gutes 
Spiel  braucht  nicht  unbedingt  mehr  als  zwei  oder  drei 
Feuerknöpfe.  Im  Gegenteil:  Je  einfacher  die  Steuerung 
desto  mehr  Spaß  macht’s  in  der  Regel.  Auch  einheitliche 
Anschlußstecker  sind  für  cen  Benutzer  eine  feine  Sache; 
Ein  einziges  Pad  für  Mega  Drive.  Amiga  und  Atari  VCS 
spart  Platz  und  Geld.  Doch  genau  da  spielt  die  Industrie 
nicht  mit,  schließlich  wollen  die  Hersteller  nicht  nur  Kon- 
solen und  Spiele  sondern  auch  exklusives  Zubehör  ver- 
kaufen Solange  sich  ein  "neues”  Joypad  (mit  noch  mehr 
Knöpfen)  verkauft,  werden  die  Dinger  auch  hundertau- 
sendfach  produziert  - ausgenützt  werden  sie  ledoch  nur 
von  den  wenigsten  Spielen.  Der  Genauigkeit  wegen  eine 
kleine  Korrektur  zu  Deinen  Joypao-Beschreibungen;  Das 
300-Pad  besitzt  neben  seinen  drei  Feuerknöpfen  zwei 
seitliche  Taster  - das  macht  fünf  Knöpfe.  Start  und  Sei- 
ect  nicht  mitgezählt.  Außerdem  sollte  man  die  12  zusätz- 
liche Buttons  des  Jaguars  nicht  unter  den  Tisch  fallen 
lassen,  schließlich  nehmen  sie  die  Hälfte  des  Pads  ein. 
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THEO  KRANZ 
VERSAND 


Action  Replay  Pro  2 99,- 

Die  Schlümpfe  (dt.  Texte)  114,- 

Dragon 119,- 

Dschungelbuch 134,- 

FIFA  Soccer 109,- 

Megaman  X 114,- 

Pac  Atlack  109.- 

Schneewitlchen 119.- 

Smash  Tennis  (4  Spieler) 119.- 

Slunt  Race  FX  (Juli/August) 114,- 

Super  Hockey 119.- 

Super  Metroid  (+Spieleberater) 114.- 

World  Cup  Striker 129.- 

Ga^^yoirn 


Die  Schlümpfe  (dl.  Texte) 64,- 

Donkey  Kong  (256  Farben  S.  GB) ....  64.- 

Dschungelbuch 64,- 

Mrs.  Pac  Man  59,- 

World  Cup  Striker 59,- 

Wario  Land 59,- 


Multi  Mega  (limit.  Edit.  1 J.  Gar.) 979.- 


Action  Replay  Pro  2 99.- 

Dragon 109.- 

Dschungelbuch 109.- 

Dune  2 119.- 

FIFA  Soccer 109.- 

Marko's  Magic  Football  119,- 

ShadowRun  114,- 

Star  Trek  Next  Gen 139.- 

Streets  of  Rage  3 129.- 


Mega  CD  2 ohne  Spiel,  mit  Buch ....  499.- 


Battlecorps  (Aug.) 119.- 

Dune  CD 109,- 

FIFA  Soccer  CD  109.- 

Hearl  of  the  Alien 109.- 

Jurassic  Park  CD 89.- 

Lunar  Silverstar  119,- 

Mega  Race  CD 99,- 

Soul  Star  (Juli) 119,- 

Tomcat  Alley 89,- 


I ' knäl^refpreiliS^' 


SUPER  NINTENDO 

Champions  W C.  Soccer 99.- 

Cool  Spot  79.- 

Daffy  Duck  79.- 

Equinox 99,- 

Skyblazer  89.- 

Street  Fighter  2 Turbo  99,- 

Tiny  Toons 69.- 

GAME  BOY 

Choplifter  2 39,- 

Muhamed  Ali  Boxing 29,- 

R-Type  2 39.- 

MEGA  DRIVE 

Aladdin 89.- 

Asterix 89.- 

Castlevania 84,- 

Hyperdunk 89.- 

Rocket  Knight  Adventures 69.- 

Street  Fighter  2 99,- 
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Alle  Spiele  dt.  Version  * Alle  Spiele  dt.  Version 


wurde,  bekommt  es  Mega  Man  1990  im 
dritten  Teil  mit  weiteren  acht  Metall- 
kumpanen zu  tun,  die  nicht  mehr  von 
Dr.  Wily,  sondern  von  einem  gefährli- 
chen Cyborg  angeführt  werden.  In  die- 
sem Abenteuer  stellt  sich  sogar  der 
Doktor  auf  die  Seite  des  Guten!  Außer- 
dem mit  dabei:  Der  Eisenhund  Flitz,  der 
Mega  Man  das  Fliegen  und  Schwimmen 
ermöglicht.  1991  erblickt  der  knallharte 
Held  dann  zum  ersten  Mal  das  Licht  des 
Game-Boy-Displays:  In  seinem  vierten 
Spiel  "Mega  Man  - Dr.  Wily's  Rache" 
schlägt  er  sich  wieder  mit  dem  hinter- 
hältigen Doktor  und  je  vier  Robotern 
aus  den  beiden  ersten  Mega-Man-Aben- 
teuern  herum.  Danach  ging  s ab  zu  den 
Sternen:  In  ”Mega  Man  4”  (1992  für  das 
NFS)  verprügeln  er  und  Flitz  auf 
dem  Planeten  Astron  die  acht 
Kampfmaschinen  des  geheimnisvol- 
len Dr.  Cossack,  der  sich  am  Ende  - 
wer  hätte  das  gedacht  als  Dr.  Wily  ent- 
puppt. Zur  gleichen  Zeit  veröffentlicht 
Capcom  das  zweite  Mega  Man  - Spiel 
für  den  Game  Boy  und  recycelt  dafür  je 
vier  Roboter  aus  "Mega  Man  2"  und  Teil 
3.  Sein  treuer  Hund  Flitz  und  ein 
Pogostab  sind  ebenfalls  mit  von  der 
Partie.  Zeitgleich  erscheinen  im  Dezem- 
ber 1992  "Mega  Man  5",  das  bis  heute 
den  Sprung  nach  Europa  nicht  geschaff- 
te, und  "Mega  Man  3”  für  den  Game 
Boy,  in  dem  die  blaue  Kultfigur  gegen 
je  vier  Blechhaufen  aus  dem  dritten  und 
vierten  NES-Abenteuer  antritt.  Im  Früh- 
jahr 1993  beendet  Mega  Man  dann  sein 
8-Bit-Gehopse  mit  "Mega  Man  6"  für  das 
NFS  und  "Mega  Man  4"  für  den  Game 
F^oy.  Das  LCD-Spektakel  war  diesmal 
eine  Mischung  aus  den  letzten  beiden 
Nes-Spielen.  Nachdem  selb.st  Fans  den 
Durchblick  im  Wirwar  der  Game-Boy- 
und  NFS-Spiele  verloren  hatten,  zieht 
Capcom  1993  einen  Schlußstrich  und 
tauft  die  erste  16-Bit-Schlacht  kurzer- 
hand "Mega  Man  X"  (Test  in  MANIAC 
7/94).  Das  Super-Nintendo-McxJul  i.st 
knifflig  wie  alle  vorangegangenen 
Teile,  enthält  al:)er  weder  alte  Freun- 
de (wie  den  Mega-Hund  Flitz),  noch 
neue  Extras  - trotzdem  ein  guter  Ein- 
stieg für  alle,  die  bisher  noch  keine 
Bekanntschaft  mit  dem  Fiscnknirps 
machten.  Momentan  frönt  die  mechani- 
,sche  Monsterbande  der  sportlichen  Aus- 
einandersetzung: Leider  gilt  das  Fußball- 
spiel "Mega  Man  Soccer"  als  der 
schwächste  Auftritt  des  charismati.schen 
Helden  - Mega  Man  wird’s  ülx^leben. 


Mega  Man  gibt  sein  Debüt  auf  dem  NES:  In 
sieben  haarsträubend  schweren  Levels  wird 
dem  Spieler  alles  abverlangt. 


"Mega  Man  3”  erschien  nur  für  das  NES.  Vier 
der  acht  Endgegner  findet  Ihr  jedoch  in  auch 
im  zweiten  Game  Boy-”Mega  Man". 


In  "Mega  Man  X"  auf  dem  Super  NES  feuert 
der  kühne  Held  dank  eines  Cheats  den 
Energieball  des  "Street  Rghters”  Ryu  ab. 


Artentfremdet:  Im  enttäuschenden  "Mega  Man 
Soccer"  jagd  Mega  Man  keine  keine  feindli- 
chen Roboter,  sondern  Tore. 


SPIELOGRAFIE 


1987 

Mega  Man  (NES) 

1988 

Mega  Man  2 (NES) 

1990 

Mega  Man  3 (NES) 

1991 

Mega  Man  - Dr. 
Wily's  Rache 
(Game  Boy) 

1992 

Mega  Man  4 (NES) 

1992 

Mega  Man  2 
(Game  Boy) 

1992 

Mega  Man  5 (NES) 

1992 

Mega  Man  3 
(Game  Boy) 

1993 

Mega  Man  6 (NES) 

1993 

Mega  Man  4 
(Game  Boy) 

1993 

Mega  Man  X 
(Super  NES) 

199A 

Mega  Man  Soccer 
(Super  NES) 

och  ehe  Mega  Man  die 
Videopieler  das  erste  Mal 
zu  panischer  Joypadakro- 
batik  aufforderte,  hüpfte  er 
durch  japanische  Comic-Abenteuer. 
Auch  als  TV-Star  (in  der  Zeichentrickse- 
rie "Captain  N.")  hat  der  stählerne  Cap- 
com-Star  inzwischen  Lorbeeren  gesam- 
melt: Mega  Man,  in  Japan  als  "Rock 
Man"  bekannt,  befindet  sich  sieben 
Jahre  nach  der  Geburt  auf  dem  Höhe- 
punkt seiner  Karriere. 

1987  erfindet  die  Entwicklung.sabteilung 
von  Capcom  das  "Jump'n'Shoot”-  Spiel- 
konzept. das  der  mechanischen  Kultfi- 
gur zum  Erfolg  verhilft:  Mega  Man  sam- 
melt .seine  Extrawaffen  nicht  während 

des  Levels,  sondern 
"klaut"  sich  das  Ge.schütz 
vom  jeweiligen  Endgeg- 
ner. Da  bis  auf  die  letzte 
Welt  alle  Levels  von 
Beginn  an  frei  zugäng- 
lich sind,  ergeben  sich 
mit  den  neugewonnen 
Waffen  verschiedene 
Lösungsmöglichkeiten. 
Die  Frage,  welcher  End- 
gegner mit  welcher 
Extrawaffe  am  leichte- 
sten zu  besiegen  ist.  wird 
von  der  Mega-Man-Fan- 
gemeinde  heiß  disku- 
tiert. Daran  ist  auch  der 
enorme  Schwierigkeits- 
grad schuld,  der  den 
Spieler  zu  atemberau- 
benden Joypad-Manö- 
vern  zwingt. 

Mega  Man  debütierte  im 
Dezember  1987  auf 
einem  1-MBIT-Modul. 
Das  Spiel  erscheint  erst 
1989  in  Deutschland, 
wird  \ on  den  Mario-treu- 
en NFS-Spielern  jedcxh  kaum  beachtet. 
Nur  in  Japan  und  den  USA  sind  die 
Jump'n'Run-Fans  dem  Schwierigkeit.s- 
grad  gewach.sen  - es  gilt  den  bösen  Dr 
Wily  und  .sechs  .seiner  Blech.schergen  zu 
besiegen.  Ein  Jahr  später  kehrt  Mega 
Man  auf  das  NES  zurück:  Im  Dezember 

1988  tobt  sich  der  .schießende  Roboter 
Ixreits  auf  einem  2-MBit-Modul  aus,  das 
1991  in  Europa  erscheint  und  Mega  Man 
den  verdienten  Durchbruch  bringt.  Der 
teufli.sche  Dr.  Wily  i.st  mit  acht  .seiner 
Maschinen  zurückgekehrt,  um  erneut 
um  die  Weltherr.schaft  zu  fechten.  Nach- 
dem der  Doktor  zu  Vernunft  gebracht 
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Spannung  oder 
Slapstick, 
Humor  oder 
Gewalt?  Welche 
Elemente  Euch 
im  Film  ertv ar- 
ten, seht  Ihr  im 
Kasten  am  Ende 
der  Rezension. 

Ganz  einfach: 
Je  mehr  Toten- 
schüdeU  desto 
mehr  Horror, 
jedes  Herz  eine 
Liebesszene. 


Act  ton 


Fantasy 


Horror 


Roma  nee 


Science  Fiction 


Sex 


Slapstick 
Special  Effects 
Splatter  I 
Thriller 


Knochenbrecher  m knrst 

Story  of  Ricky 

"Ricky  Oh  ist  eine  Waffe"  pflegt  Chri- 
stoph Lambrecht  von  Game  Syndicate 
seinen  Kunden  den  hoffnungslos  über- 
zogenen Fernost-ReiBer  anzupreisen. 
Der  Anime-Händler  meint  damit  nicht 
die  japanische  Zeichentrick-Version, 
sondern  die  Hong-Kong-Neuverfilmung 
von  1993,  die  das  brachiale  Gefängnis- 
drama mit  echten  Schauspielern  und 
atemlxfraubenden  Spezialeffekten  nach- 
erzählt. Trotz  des  Schauplatzes  besteht 
nur  wenig  Gemeinsamkeit  zwischen  der 
"Story  of  Ricky"  und  Ausbruchsdramen 
aus  Amerika.  Denn  in  der  nahen  Zu- 
kunft sitzen  nicht  mehr  Verbrecher  im 
Hochsicherheitstrakt,  .sondern  Superhel- 
den, die  hinter  Gitter  tun  und  lassen 
können,  was  sie  wollen.  Ricky  i.st  der 
einzige  Häftling  mit  reinem  Herzen,  der 
sich  erst  nach  dem  Selbstmord  seiner 
Freundin  (Drogen-Gang.ster  tragen  die 
Schuld)  vom  braven  Studenten  zum 
Kampfsport-Rambo  wandelt. 

Die  Vorge.schichte  um  Ricky's  Freundin 
und  seine  Ausbildung  zum  Kung-Fu- 
Meister  wird  in  Fomi  von  Rückblenden 
in  die  Handlung  einge.streut  - die  einzi- 
gen Verschnaufpausen  in  einem  .Mara- 
thon der  Duelle  und  Gewalt.szenen. 

Im  Knast  wird  Ricky  nicht  nur  vom 


-Ä<rw 


1 u 


«•'TM 


™ rtii 


(Rnks  in  Grün)  ist  kx^er  eine  der  unsymp)a-  " 
thischsten  Personen  der  Rimgeschichte. 

sadisti.schen  Direktor,  .sondern  auch  von 
seinen  .Mitgefangenen  drangsaliert  und 
herau.sgefordert.  Immer  mächtiger  wer- 
den seine  Gegner,  immer  brutaler  die 
Au.seinandersetzungen.  Im  letzten  Drittel 
stehen  dem  Helden  schließlich  neben 
dem  menschenfressenden  Direktor, 
auch  dessen  Vorgesetzter,  der  eiskalte 
Chef  des  Strafvollzugs-Konzerns,  sowie 
drei  hcK'hspezialisierte  Killer  gegenüber. 
Riki  wird  bei  lebendigem  Leibe  begra- 
ben. mit  Rasierklingen  gefüttert  und  mit 
einem  überdimensionierten  Schrauben- 
schlüssel verdroschen.  Die  schnell 
ge.schnittenen  Gewaltszenen  erinnern 
dabei  eher  an  die  Gefechte  zwischen 


Mixtur  aus  atemberaubendem  Eastem  und 
handwerklich  perfektem  Splatter. 


Triumph  des  Maskenbildners:  Riki  kämpft 
r zentnerschwere  Monster  in  den  Staub  - r 
steckt  dafür  aber  auch  deftig  Prügel  ein^ | 

Tom  und  Jeny,  als  an  einen  konventio- 
nellen Eastern  und  rauben  Euch  durch 
immer  ab.stru.sere  Einfälle  und  Effekte 
den  Atem.  Nur  in  den  spektakulären 
Kampfsportszenen  .steckt  noch  ein  Ele- 
ment aus  ernsthaften  Ea.ster-Tagen. 

Für  Kinder  ist  die  Ge.schichte  trotz  der 
offensichtlichen  Comic-Anleihen  nicht 
geeignet.  Die  letzte  Keilerei  findet  in 
der  vollautomatisierten  Gefängnisküche 
.statt  und  ertränkt  die  Hauptdarsteller  in 
Blut  - abgesehen  von  Ricky  überlebt 
kein  ProtagnonLst  des  Films. 

Der  Dumme  und  das  Biest 

ÜRÜSEI  YRTSÜRR 

Die  Abenteuer  der  schönen  Lum 
und  ihres  trotteligen  Freundes  Ataai 
gehen  weiter:  In  "Remember  my 
Love”,  dem  dritten  Teil  der  turbu- 
lenten Serie  von  Rumiko  Takaha- 
schi  treffen  Lum  und  Ataru  auf 
einen  geheimnisvollen  Zauberer, 
der  Ataru  anscheinend  aus  reiner 
Boshaftigkeit  in  ein  rosa  Nilpferd 
verwandelt.  Selbstlos  läßt  sich  Lum 
in  eine  andere  Dimension  ent- 
führen, damit  ihr  Liebling  sein 


Lm  Im  futuristischen  Hochsicherheitsknast  sitzen  nur  die  besonders  hoffnunglosen  Fälle.  Riki  hilft  den  Schwachen  und  vermöbelt  Yakutza-Pro- 
minenz,  Elite-Killer  und  das  gesamte  Gefängis-Management.  Am  Schluß  steht  der  unbesiegbare  Superheld  bis  zu  den  Knien  im  Blut. 
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Er  KENNT  KEINE  GHfiOE: 


Ragisssor  "Bear  TakeshI  XHano  scMiipJt  ii  seinem  neuen  Film  saflisl 
den  MaBaiuif9  des  Öber-PcWzfslen  Azenia,  dei  seine  elgeiien  Metliodeii^ 

o 

hat  um  Geagstem  das  Furchten  zu  fehren:  in  98  spannenden  Minuten  zer- 
mafnit  er  |edan  BdsavidK.  der  sich  ihm  in  den  Weg  stellt.  Maehdsm  sein 
bester  F/eend  m der  Mafia  ermordet  wurde,  erfilfnet  er  einen  Ein-Mann*  ^ . 
Krieg  9egenl!ä&  Verbrechen,  im  ffnaien  Desaster  tötet  er  nicht  nur  den 
Mörder  seines  Freundes,  sondern  auch  seine  drogensüchtige  Schwester 
und  stirbt  schlieBlicb  setbst  durch  einen  Schuß  aus  dem  Hinterhalt.  "Vi^ 
ient  Cop"  ist  eint  Mischung  aus  KtmipIions  Krimi  utd  tesselndem 
AbsterTfdni  mit  knallharten  Soundettekten.  die  Euch  an  Euren  letzten  Fahr- 
rad-Crasb  erinaam  werden.  Fans  von  rilraen  wie  Taxi  Drivei"  oder  "Bad 
LieataaaDr  sollten  sich  die^  Hoeg'Koi)g*Mets!erwefk  iicbt  entgehen 

lasShC^^i  ’ . . , 0221/413557 


Produktionen  zurück  - Die  Serie 
soll  nicht  grafisch  beeindrucken, 
sondern  durcli  Witz  und  ahgedrehte 
Geschichten  überzeugen.  "Urusei 
Yatsura"  ist  für  das  junge  Publikum 
konzipiert,  eignet  sich  aber  auch 
hervorragend  für  jeden  Animefan, 
der  über  eine  gesunde  Portion 
Schadenfreude  verfugt . 

Erhältlich  Ivi  Dirty  Freddy.  Köln.  Tel.:  0221  413.55" 


Alien-Prinzessin  Lum  kämpft  um  ihren  Lieb- 
ling: Siapstickiastige  Romance,  die  weder 
Verständnis  noch  Mitleid  kennt. 

'Japanisches  Original  mit  englischen  Untertiteln 


U rusei  Yatsura 
ist  eine  Schöp- 
fung^ der  erfolg- 
reichen Manga- 
Autorin  Rumiko 
TakahashL 
Sehen  der  Serie 
*'Rumik  's 
World”  schuf  sie 
auch  die  Cha- 
raktere der 
Serie  ”Ranma 
l/2\  zu  der 
mehrere  Video- 
spiele erhältlich 
sind 


menschliches  Aussehen  zurücker- 
hält. Dort  entpuppt  sich  der  gemei- 
ne Zauberer  als  der  einsamer  Junge 
Ruu,  der  nur  auf  die  hinterlistigen 
Ratschläge  einer  intelligenten  Kri- 
stallkugel hört.  In  dieser  Kugel  ist 
ein  gemeiner  Fluch  gefangen,  der 
Lum  um  jeden  Preis  die  wahre 
Liebe  verderben  soll.  Mit  Hilfe  von 
Ruu  hält  die 
Kugel  Lum 
gefangen,  und 
Ataru  - inzwi- 
schen wieder 
ganz  der  Alte  - 
vergißt  seine 
Verehrerin.  Erst 
nach  vielen  Jah- 
ren trifft  er  auf 
eine  Freundin 
von  Lum.  die 
den  Weg  in 
Lums  Dimension 
kennt:  In  einem 
Vergnügungs- 
park in  Tokyo 
öffnet  sich  ein- 
mal im  Jahr  ein 
Dimensionstun- 
nel, der  direkt  zu 
Lums  Gefängis  führt.  Angesichts  des 
innigen  Wiedersehen  zwischen  Lum 
und  Ataru  zerbricht  die  mystische 
Kugel  in  tausend  Stücke  - ihr  Zau- 
ber ist  machtlos  gegen  die  Liebe 
einer  Frau.  Das  wieder\ereinigte 
Paar  bekehrt  den  armen  Ruu  und 
findet  in  den  ganz  normalen  Alltag 
voller  Blitzzauber  und  Hllenbogen- 


schläge  zurück. 

Neben  den  ’TJrusei  Yatsura”-Kinofil- 
men  ist  auch  die  "IW  Series  1”  auf 
Video-Cassette  erhältlich:  In  den 
ersten  vier  der  insgesamt  196  Fern- 
sehabenteuem  des  Slapstickgespanns 
Lum  und  Ataru  erfahrt  Ihr,  wie  sich 
die  beiden  kennenlernen,  Ataru  ver- 
sehntlich  um  Lums  Hand  anhält  und 
sich  mit  der  Zeit 
immer  mehr  Ver- 
wandte von  Lum 
bei  ihm  cinni- 
.sten. 

Im  Gegensatz  zu 
den  TV  Serien 
bietet  der  Film 
"Urusei  Yatsura 
3:  Remember  My 
Love”  nicht  nur 
gnadenloses 
Slapstickvergnü- 
gen,  sondern 
auch  eine  durch- 
dachte Geschich- 
te: Erst  langsam 
kommt  Ihr  hinter 
das  Geheimnis 
des  Fluches  und 
zeitweise  seid  Ihr 
Euch  nicht  sicher,  ob  Lum  und 
Ataru  je  wieder  zusammenfinden. 
Die  T\'  Serien  bauen  wiederum  auf 
leicht  verständliche  Handlungssträn- 
ge und  massenhaft  Humor:  Ataru 
muß  für  seine  Blicke  zu  anderen 
Frauen  büßen  und  erhält  Strom- 
schläge und  Hiebe  am  laufenden 
Band.  Technisch  halten  sich  beide 


Wie  alles  begann:  In  der  ersten  TV-Serie  muß  Ataru  die  Erde  retten,  indem  er  innerhalb  von  zehn  Tagen  Lum  fängt.  Nur  wenn  es  ihm  gelingt, 
lassen  die  Aliens  von  seinem  Heimatplaneten  ab.  In  schönster  "Road  Runner”-Manier  schlagen  alle  (bis  auf  den  letzten)  Versuche  fehl. 
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i. 


In  den  Hallen  des  Kongress- 
zenirums  und  ausgelagerien  Aus- 
stellungsräumen zeigten  sich  weder 
CD-Romix.  noch  neue  Werke  der 
Macintosh-Künstler  Pepe  Moreno  und 
Mike  Seanz.  Dafür  mach- 
ten die  Fans  japanischer 
Populärkultur  in  der  Mini- 
Austeilung  „Manga  Ener- 
gy“ Bekanntschaft  mit  den 
Künstlern  des  japanischen 
Großverlages  Kodansha. 
dem  Macher  der  erfolg- 
reichsten Comic-Magazine 
der  Welt.  Wer  sich  durch 
die  knapp  1000  Seiten  der 
monatlichen  Manga-Zeit- 
schrift  ^Morning“  schmö- 
kert, entdeckt  zwischen 
japanischer  Action, 


buch  ohne  Text  und  Sprechblasen. 
„G()n“-Schöpfer  Masashi  Tanaka  ist  wie 
viele  seiner  Landsleute  ein  konzentrier- 
ter Schnellzeichner,  dem  sich  kein  tech- 
nischer Patzer  nachsagen  läßt.  Zwischen 
Comics  von  Manara,  Sie- 
bers und  Denis  wirkte 
„Gon“  wie  Brehms  Tierle- 
ben für  die  Nintendo- 
Generation.  Authentisch- 
penible Naturzeichnun- 
gen wech.seln  mit  überzo- 
genem Slapstick  und 
hanebücherner  Action. 
Das  begrenzte  mimische 
Potential  des  Heldens 
(Mund  auf  und  Mund  zu) 
macht  Tanaka  durch 
Detailreichtum  und  einen 
fliegenden  Wechsel  der 
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i^mic-ciourmeis  ranoen 
in  Erlangen  Leckerbissen 
wie  z.B.  den  kompletten 
"Breathtaker"-Zyklus. 


...mit  ihren  Künstlern  und  Kunden 
im  Erlanger  Kongreßzentrum  und 
anderen  städtischen  Gebäuden. 


Romanze  und  Fantasy  auch  vereinzelt 
europäischen  Strich.  Wegen  der  immen- 
sen Nachfrage  des  japanischen  Publi- 
kums wird  Kodansha  vermehrt  Zeichner 
aus  Europa  rekrutieren.  An  den  deut- 
schen Verlag  „Edition  Kunst  der 
Comics“  vergeben  wurde  Kodanshas 
„Gon“,  ein  stilistisch  perfektes  Bilder- 


omics - sind  das  nicht  die 
komischen  \ideospiele, 
die  man  nicht  steuern,  son- 
dern nur  umblättern  kann? 
Auch  wenn  sich  die  Bilderbücher  inzwi- 
schen als  "Neunte  Kunst"  deklarieren, 
entdeckten  zwei  MAN!AC-Redakteure 
auf  dem  6.  Internationalen  Comic-Salon 
Gemeinsamkeiten  zwischen  den  Po- 
pulär-Medien  Comics  und  Videospiel. 

Mil  der  Vielfalt  der  Inhalte  und  Stile  des 
Comics  können  weder  Film  noch 
Videospiel  milhalten:  Neben  Aus- 
stellungen so  unterschiedlicher 
Künstler  wie  Guido  Sieben  (ein 
expressionistischer  Provokateur 
beim  Sturmlauf  gegen  das  mhi- 
ge  Gewissen  der  Comic-Na- 
lion)  oder  des  Karikatur- 
Profis  Jean  Mulalier.  lockten 
in  Erlangen  Diskussionsmn- 
den  und  Vorträge  zu  jedem 
relevanten  Comic-Thema, 
zu  Gewalt.  DDR  und 
Dagobert.  Nur  für  die 
Freunde  digitaler  Un- 
terhaltung blieb  Er- 
langen uninteressant: 
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100  Scribbles  per  Minute: 
Masashi  Tanaka  signierte 
drei  Tage  lang  ”Gon’ 


Text  hüllt  sich  in  hilflose  Phrasen  („ein 
aktueller,  actiongefüllter  Fantasy-Thril- 
ler“) und  Pauschalaussagen  („Mangas 
auf  dem  Vormarsch“).  Irgendetwas 
stimmt  nicht  in  einer  japanischen  Hcx:h- 
haus-Siedlung  der  Jetzt-Zeit.  Erst  segnen 


Seiten  und  entsprechen 
inhaltlich  dem  zweiten 
Anime  „The  Killer  Within“ 
(MAN!AC  12  93).  Zwi- 
schen der  Vermählung 
des  weinenden  Killers  mit 
der  schönen  Waisen  Emu 
und  dem  Tod  des  Getreu- 
en Koo  unterhalten  Duel- 
le mit  allen  erdenklichen 
Waffen  und  Fahrzeugen. 
Abgesehen  vom  krakeli- 
gen Lettering  ist  die  kom- 
pakte Storv'  ein  Muß  für  jeden  Manga- 
Fan.  Ebenso  die  Manga-Vorlage  zum 
Kult-.\nime  „Apple.seed  *.  der  die  Taten 
eines  „Special  Weapon  A.ssault  Teams“ 
des  22.Jahrhunderts  schildert.  Roboter. 
sch\\ere  Waffen  und  IxTstende  Action  - 
Kenner  hallen  den  vierteiligen  Comic 
für  noch  stärker  als  den  70-minütigen 
Trickfilm.  „Appleseed“.  das  spektakuläre 
Debüt  des  Japaners  Masamune  Shirows. 
wurde  in  den  USA  bei  Eclip.se  und  Dark 
Horse  aufgelegt  und  kommt  über  die 
Ehapa-Tochler  Fesinacht  Deul.schland. 
Anfang  1994  soll  der  zweite  Teil 
erscheinen. 


^ ngesicfjis  äer 
”Gon  '"-Rucksäcke, 
Poster  und  Pup- 
pen war  klar, 
daß  ein  Dino- 
Videospiel  nicht 
auf  sich  warten 
lassen  würde.  In 
letzter  Sekunde 
erreichten  uns 
die  ersten  Bilder 
aus  Japan,  wo 
im  Herbst  ein  8- 
MBit-starkes 
"Goir-.M(}dul  für 
das  Super  Sin- 
tendo  ausgelie- 
fert wird.  Gons 
gefürchtet 
Sprints  stellt  der 
Hersteller  Bttn- 
dai  in  rasantem 
Mode-7-3D  dar. 


DAS  SELBSTMORDPARADIES 


ein  paar  Be 


Schauplätze  wett;  Gon 
duelliert  sich  im  Nadelwald  mit 
einem  Grizzly,  zur  Jagd  durchflitzt  er 
die  Steppe  und  um  Fliegen  zu  lernen, 
setzt  sich  der  selbstbewußte  Knuddel- 
Dino  zu  jungen  Bergadlern  ins  Nest.  Ein 
garantiert  Technik-freies  Vergnügen  mit 
Edutainment-Potential  und  dem  unwi- 
derstehlichen Charme  einer  "Calvin  ik 
Hobl'>es"-Folge. 

Ein  Comeback  hatte  Kalsuhiro  Olomo, 
der  Erfinder  des  gewaltigen  Akira- 
Zyklus:  Neben  zwei  Anthologien  des 
Carlsen-Verlages  präsentierte  der  "U- 
Comix“-Herausgeber  Alpha  den  Auftakt 
zu  einem  neuen  Zyklus.  Worum  es  im 
„Selb.stmordparadies“  und  in  den  fol- 
genden Bänden  gehl,  läßt  sich  nach 
Durchsicht  des  ersten  Bandes  nicht  mit 
Sicherheit  sagen  - auch  Alphas  Cover- 


wohner  unter  ge- 
heimnisvollen Umständen  das  Zeitliche, 
dann  kratzen  auch  die  Untersuchungs- 
beamien  ab  - ein  kosmischer  Clown  hat 
die  Kontrolle  über  die  Siedlung  über- 
nommen. Im  Gegensatz  zu  „Akira“  i.st 
„Das  Selbstmordparadies“  kein  Splatter- 
Comic,  sondern  eine  leise  Erzählung  mit 
behutsam  skizzierten  Protagonisten. 
Olomo  ist  der  begabteste  Möbius- 
Anhänger  - seine  Bücher  zeigen,  daß  er 
auch  jenseits  des  Akira-Universums 
(inzwischen  auf  viele  Bände  angewach- 
sen) Erzählen.swertes  findet. 

Unter  dem  Titel  „Im  Schatten  des 
Todes“  liefert  der  Münchner  Verlag 
Schreiber  und  Leser  die  zweite  "Cr>ing 
Freeman"-Siaffel  aus.  Die  beiden  Bän- 
den ergänzen  den  Mafia-Zyklus  um  250 


Mangas  in  Erlangen: 
"Gon"  als  Auftakt  zu  einer 
Trilogie  um  einen  selbst- 
bewußten Jung-Dino... 


vierte  und  fünfte 
Band  von  "Crying  Free- 
man"  beschwört  den 
"Schatten  des  Todes"... 


...Katsuhiro  "Akira”  Oto- 
mos  neuer  Zyklus 
beginnt  im  "Selbstmord- 
paradies" bei  Alpha... 




...und  nochmals  Otomo 
mit  zwei  neuen  Manga- 
Anthologien  im  Carlsen 
Verlag. 
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Fortsetzung  lus  MANIAC  7/M 


ICH  habe:  ihretockter  nicht  e^r^' 
FOHRT.  ich  HANOLf:  MIT  DIENST- 
LEßTUNGOg.  QN  MIR  UNDE- 
KANNTER  AUFTRAGGE6ER  HAT 
VON  MIR  EINEN  CYBER  FÜR 
EINE  GELDOBERGABE  . 
, bestellt...,^  ^ 


^ ICH  HATTE  ^ 
SIE  UND  IHREN 
CHARMANTEN 
BEGLEITER  SCHON 
. ERWARTET/  > 


WO  IST 
MQNE  , 
TDCHTER? 


DEN. DEN  516  50 
ENDOXTIG  AU5- 
GE5CHALTETHADEN/ 


SIE  WAREN  MEINE  ^ 
EINZIGE  SPÜR/  \ 
V/ia  SOLL  ICH  JEAhJNY^ 
JETZT  FINDEN  ? /« 


ICH  KÖNNTE  VERSUCHEN, 
ODER  MEIN  INFORMATION 
NETZWERK  ETWAS  i 

^ herauszukriegen  . J 

^ GEGEN  EINE..  M 


DIE  HÄLFTE 
IHRES  W0FFER5 


aber  das  ist 

DOCH  WUCHER. 


KIDNE  GEBÜHR 


OK,  FANGEN  SIE 
SCHON  AN/  . 


WIEVIEL 


5ER  EIN 

Inden  bau- 
^ zu  TRJN- 
= HERREN? 


ICANN 

PAAl^i 
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ÜBERLEGEN  SIE  MAL. 
WAS  ER  DORT  ALLES 
ANRICHTEN  KANN/ 
DORT  SnZEN  ALLE 
WICHTIGEN  WÄHLER/ 


JU5TICE  I5TAU5AQUA- 
crrv  ZURÜCKGEKEHRT/ 
ER  BEWEGT  SICH  DIREKT 
/WFUPTDWN  ZU/ 


HIER!  IHRE  TOCHTER 
WURDE  AUF  DEM  FREIEN 
MARKT  ANGEOOTEN.  DIE 
ENTFÜHRER  RECHNEN! 

wohl  nicht  mehr  mit 

DEM  lQSEGCLD/ 


AUFGRUND  DER 
MEDIZI  NISCHET4 
UNTERSUCHUNG  ZUR 
PRE6ßeTlMMUNG  HAT 
SICH  DAS  E5P' FOR- 
SCHUNGSZENTRUM AUS 
OWA  ALS  KÄUFER 
GEMELDET... 


ESP-  FORSCHUNG  ? 
WAS  WOLLEN  DIE  ^ 
DENN  VON  JEANNT: 


^ ICH  KANN  ES 
/ MIR  DENKEN.EN20.  ^ 
ICH  HABE  NIEMANDEM  ^ 
JE  ERZÄHLT,  MIT 
JEANNY5  MUTTER  DAMALS 
GESCHEHEN  IST.  NICHT  EIN- 
MAL JEANNY  WEtSS  E5 . i 
V HÖR  ZU . . . A 
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Zeichnung:  Armin  Mühsam  • Story:  Andreas  von  Lepel 
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' sieb  für 

Spiele-Kiassiker 
interessiert,  ßndet 
in  dem  Geschick- 
liebkeitstest 
"Mifthty  Bomb 
Jack''  einen  gran- 
diosen Update  von 
"Bomb  Jack", 
einem  simplen, 
aber  überaus  fes- 
selnden Bomben- 
EinsammelspieL 
Auch  die  Kult-Rol- 
lenspielserie "Dra- 
gon Warrior"  ( im 
japanischen  Origi- 
nal "Dragon 
Quest"  wird  nie 
nach  Deutschland 
k€}mmen.  Ganz  zu 
schweigen  vom 
brillanten  "Gradi- 
us  2"  t'on  KonamL 
In  Japan  und  den 
USA  sind  jeweils 
über  500  Spiele 
fürs  SES  verfüg- 
bar. Haltet  die 
Augen  offen,  und 
freut  Euch  über 
Spielspaß- 
Sebnäppeben  zum 
Sonderpreis, 


Haltbarkeit 

eine  Frage  betrifft  Mega- 
Drive-  und  Super-Nintendo 
Module  mit  Batteriespei- 
cher. Angeblich  hält  so  eine 
Batterie  nur  fünf  bis  sechs  Jahre.  Heißt 
das  etwa,  daß  ich  mein  teures  Spiel- 
modul mit  Batterie  (meist  Rollenspiele 
X)der  Adventures)  nach  Ablauf  dieser 
"Frist”  nicht  mehr  benutzen  kann?  Soviel 
ich  weiß,  kann  man  die  Batterie  nicht 
erneuern.  Gibt  es  ein  Gerät  auf  dem 
Markt,  auf  das  sich  Spielstände  für  immer 
speichern  lassen? 

^ M.  Bareuther,  Kirchenlamitz 

Leider  hast  Du  recP!  Di^attenen  in  Deinen  Spiei- 
modulen  funktionieren  tatsäcffltch  nicht  ewig  Ingo  hat 
aa  bereits  Erfahrungen  genachf  Äe  Spielstände  seiner 
’Sword  cf  Vermillion"-Cartridge  (rw^ahre  ungespieit 
im  Schrank)  wurden  beim  unbemerkten  A^ang  der  Bat- 
terie zwar  nicht  gelöscht,  es  ließen  sich  aber  Wh  keine 
neuen  Spielstände  mehr  festhalten.  Den  meisten  §|1ieiern 
kann  das  ega*  sein,  denn  nach  fünf  Jahren  steht  seifen 
die  übernächste  Konsolengeneration  bei  Euch  in  Wohn-^ 
Zimmer  Sammler  und  Nostalgiker.  die  Ihre  angefange- 
nen "Landstalker"-  und  7elca"-ADenteuer  im  nächster 
Jahrtausend  fortsetzen  wollen,  können  ihre  Batterien 
theoretisch  austauschen:  Ö^et  das  Modul  und  wechselt 
die  Knoptzelle  auf  der  Platine  aus. 

Ein  Gerat,  mit  dem  Du  die  Spielstände  speichern  kannst, 
gibfs  nicht.  Lediglich  die  hierzulande  nicht  erhältlichen 
Kopierstationen  bieten  die  Möglichkeit,  Spielstanoe  auf 
Diskette  zu  speichern 

Blutleer 

Seil  einem  Jahr  besitze  ich 
ein  Super  Nintendo,  vor 
sechs  Monaten  habe  ich 
mir  "Morlal  Kombal” 
gekauft.  Leider  gibt  es  in  der  deutschen 
Version  kein  Blutvergießen,  nur  braune 
Brühe.  Meine  Frage:  Gibt  es  für  das 
Action  Replay  Pro  2 Codes,  mit  denen 
man  das  Spiel  wie  am  Automaten  spielen 
kann?  Ich  selber  habe  schon  Codes,  die 
das  braune  Blut  rot  einfärben,  aber  das 
reicht  nicht!  Das  Spiel  soll  zumindest  so 
ablaufen  wie  auf  dem  Mega  Drive  (inklu- 
sive aller  Finishing-Attacken).  Ich  habe 
einmal  eine  Hotline  angerufen,  die  mein- 


te, daß  es  solche  Codes  geben  soll.  Lei- 
der wußten  die  Jungs  nicht,  wo  man  sie 
l:>ekommt.  Bitte  helft  mir! 

T.  Steiner.  Kaarst 

Leider  müssen  wir  Dich  enttäuschen;  Es  gibt  nachweis- 
lich KE:NEN  Cheat.  de-  aus  "Morta!  Kombat"  auf  dem 
Super  Nintendo  das  blutige  AJtomaien-Gemetzel  oder 
die  Mega-Drive-Versior  macht  Wir  haoen  uns  schon  vor 
Monaten  mit  dem  Hersteller  Acclaim  darüber  unterhalten 
- die  Designer  selbst  haben  alle  Gerüchte  über  das  Vor- 
nanoe.nsein  von  Blut  und  Finishing-Moves  dementiert. 
Davon  ist  übrigens  nicht  nur  die  deutsche  Fassung 
betroffen;  Auch  im  Ausland  müssen  die  Fans  des  Auto- 
maten auf  spritzige  Blutorgien  verzichten.  Die  Super-Nin- 
tendc-Version  von  ’ Mortat  Kombat  2"  entspricht  wahr- 
scheinlich dem  Aütomatenvorbilc  (siehe  MANIAC  2'S4). 

Landstalker 

nn  der  letzten  Ausgabe  von 
MAN!AC  habt  Ihr  in  der 
New.s-Rubrik  den  "X-Termi- 
nator  2”  vorgeslellt  und 
abgebildet.  Laut  dem  Text  am  Rand  soll 
das  Teil  auch  die  Steuerung  von  "Land- 
stalker” modifizieren  können.  Davon 
wußte  mein  Händler  aber  nichts.  Bitte 
klärt  midi  auP 

^ B.  Kreinc,  Mönchengladbach 

Unsere  Meldung  übei^ie  "Laidsta!ker"-Er.veiterung  ist 
uns  tatsächlich  etwas  vesf^tscht.  Eigentlich  wollten  wir 
in  der  Know-How-Rubnk  da^ut  hinweisen.  aus  Piatz- 
gründen  wurde  ledoch  die  rote  R^ndspalte  in  den  News 
dafür  mißbraucht.  Natürlich  hat  das^ccessoire  nichts 
mit  dem  'X-Terminator  2"  zu  tun,  es  han^tt  sicr  um  ein 
eigenständiges  ProduKt.  Zu  beziehen  ist  de^r  /^apter  cer 
die  Steuerung  von  "Landstalker^  deutlich  vereintst,  für 
3S.95  Mark  bei  Test  & Take.  Tel.  030/6213018.  ^ ^ 

NES  AUF  Super  NES 

iniendo  hat  ihn  zu  den 
Anfangszeilen  des  Super 
Nintendo  angekündigt,  ver- 
lor aber  im  Lauf  der  Zeit 
das  Interesse  an  diesem  Zubehör:  Die 
Rede  ist  von  einem  NES-Adapter,  der  es 
Super-Niniendo-Besitzern  erlaubt,  auf 
ihrer  Konsole  alle  und  neue  8-Bit-Modu- 
le  zu  spielen. 


GT  Elektronik  in  der  Schweiz  (Tel.: 
0041/61/4014224)  importiert  seil  kurzem 
den  Tri-Star- Adapter,  der  in  den  Modul- 
schachl  des  Super  NES  gestöpselt  wird 
und  Euch  drei  neue  Cartridge-Sieckpläl- 
ze  anbieiei.  In  den  vordersten  Schacht 
paßt  ein  Super-Nintendo-Modul  (von  der 
Form  her  für  deutsche,  japanische  und 
amerikanische  geeignet),  der  mittlere 
schluckt  europäische  und  amerikanische 
NES-Module,  ganz  hinten  finden  japani- 
sche NES-Spiele  (Famicom)  Platz.  Somit 
schlagt  Ihr  zwei  Fliegen  mit  einer  Klap- 
pe: Eure  komplette  NES-Sammlung  ist 
auf  dem  Super  Nintendo  .spielbar  (natür- 
lich mit  den  Super-Nintendo-Joypads) 
und  Ihr  habt  einen  Adapter  für  japani- 
sche und  amerikanische  Module,  die  auf 
deutschen  NES-Konsolen  normalerweise 
nicht  laufen. 

Wer  bis  hierhin  milgedacht  hat  und  gera- 
de zu  dem  Schluß  kommt,  daß  er  auf 
die.sem  Weg  seine  NES-Spiele  endlich  via 
RGB  an  den  Fern.seher  bekommt,  irrt 
sich  leider.  Von  dem  Tri-Siar-Adapler 
führt  ein  Kabel  weg,  das  mit  dem 
\Tdeo/RGB-Ausgang  des  Super  Nintendo 
verbunden  wird.  Die  Verbindung  zum- 
Femseher  wird  über  den  Adapter  herge- 
slellt,  in  den  ein  handeLsübliches  Super- 
Niniendo-Video/AV-Kabel  paßt.  Doch 
leider  sendet  der  Tri-Star-Adapter  nur 
Composile-Video-Signale,  so  daß  weder 
S-Video-  noch  RGB-Kabel  verwendbar 
sind.  Betreibt  Ihr  Euer  Super  Nintendo 
also  via  RGB-Kabel,  müßt  Ihr  für  den 
Adapter  ein  zusätzliches  Video/ AV-Kabel 
kaufen.  Die  Bildqualiläi  ist  jedoch  akzep- 
tabel und  wird  der  grafischen  Fähigkei- 
ten des  NES  durchaus  gerecht. 

Für  NES-Freaks  ist  dieser  Adapter  ein 
Schmankerl,  denn  neben  all  den  erwähn- 
ten Vorteilen  spart  Ihr  zudem  Platz, 
.wenn  Euer  NES  noch  neben  dem  Super 
NES  .steht.  Wer  gute  Kontakte  in  die  USA 
oder  nach  Japan  hat,  findet  einige  Soft- 
ware-Perlen fürs  NES,  die  nie  in 
Deutschland  erschienen  sind. 

Zum  Preis  von  gut  130  Mark  ist  der 
Adapter  zwar  teurer  als  ein  deusches 
NES.  bietet  aber  für  Hardcore-Spieler 
einen  nicht  zu  unterschätzenden  Kompa- 
tibilitäts-Bonus für  ausländische  NES- 
Highlights. 


MANIAC  august 


50ÖE  Hari< 


der  Einsender  ver^leneiL’ 
dessen  Tip  wir  auf  dieseri 
Seite  abdrucken! 

Wer  mitmachen  will,  schickt,,;^ 
uns  seine  Tricks  (bitte  nicht 
woanders  abschreiben!)  zu- 
sammen mit  seiner  Bankver-'^ 
bindung.  Wer  Karten  zeichnen^ 
möchte,  benutzt  bitte  nur 
weißes,  unliniertes  Papier. 

Unsere  Adresse  lautet: 
Cybermedla  Verlags  GmbH 
RedokNon  MANIAC  Tips  & Tkicks” 
WaUbergstraße  10. 86415  Hering 


Loras  2 


Ihr  steht  auf  Autorennen,  bei  denen 
Ihr  mit  dem  Gasfuß  in  der  Ölwanne 


durch  Steilkurven  heitzt?  Dann  habt  Ihr 
Xt^vielleicht  auch  etwas  für  Ballerspiele 
^ gegen  aul^rirdische  Invasoren  übrig.  Um 
so  ein  (geheimes)  Shoot’em  up  bei  ”Lotus  2” 
anzu wählen,  gebt  Ihr  als  Paßwort  die  Wörter 
”POD  PLEASE"  ein,  drückt  Button  B und  ab- 
.schließend  START.  Kurz  danach  erscheint  das 
Titelbild  des  Ballerspiels,  in  dem  Euch  erklärt 
w ird,  wieviel  Punkte  der  Abschuß  von  verschie- 
denen Raum.schiffen  bringt.  Ihr  könnt  sogar  zu 
zw'eit  gleichzeitig  antreten! 

"POD  PLEASE” 

B START 


Super  Netroid 


T ^ ^ f Um  Eure  Energie  aufzuladen, 
l:>enötigt  Ihr  mindestens  zehn  Raketen, 
Super-Raketen  und  11  Power-Bomben. 
'Die  Reservetanks  müssen  leer  sein.  Rollt 
Euch  zum  Ball  zusammen  und  drückt  drei- 
mal SELECT.  Haltete  X gedrückt  und  drückt  L, 
R,  und  Nun  werden  14  Tanks  gefüllt. 


Mit  dem 
Cheat 
nebenan 
ladet  Ihr 
Eure  Ener- 
gie kom- 
plett nach 


% 

\ 

S.  ^ 

^9^^  fff 

^ ^ y-  V 
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Mr.  Narz 

Wenn  Ihr  Euch  jederzeit 
mit  neuer  Lebensenergie  aus- 
statten oder  den  aktuellen 
Level  überspringen  wollt,  hal- 
tet Ihr  im  Titelbild  L,  R,  START 
und  SELECT  gleichzeitig  gedrückt  und 
gebt  i I.  i I ein. 

.Ab  sofort  könnt  Ihr  Eure  Energie  mit 
Button  L aufladen  und  mit  R zum  näch- 
sten Level  springen. 

L + R + START  + SELECT 

^ ^ ^ ^ o o 


PopoLOos  2: 

In  der  letzten  Ausgabe 
haben  wir  Euch  das  Götter- 
spiel  auf  dem  Super  Nintendo 
vorgestellt,  bis  zu  diesem  Heft 
haben  unsere  „Populous“-Profes- 
soren  die  wichtigen  Paßwörter  ausge- 
knol^elt; 


Argus  1 GJkXBpgj=3Z9 
Sparta  sv!!g2bYWtm:f!! 
Greta  bhjS6QrqQ=cNg 
Cypros  RD#P7/<-RnnXml 
Delos  fB:P#0HZ-Q&&Q  | 
Athena  <XKfc#yT :/nXC 
Mycena  kpcNx<vLLy$sO 
Larissa  r%bYvf82&Qvv3 
Thrace  T<y&6MJYD-QzJ  ^ 
Olymp  3jNm$/0D#1h>] 
Artemis  SxSdM/TZ1s77: 
Apollo  f1fLGS?NJ3GqD 
Hera  >9JzxN?rpF77f 
Poseido  snstSxkk#2w3 
Hades  ScJV]Ks><b77: 
Zeus  Z9fqb02cTb3Zc 


Revenge 

OF  THE  NiN]H 

Mit  einem  Cheat  könnt  Ihr 
hier  alle  Trickfilmsequenzen 
anwählen;  Sobald  Ihr  in  den 
Option-Screen  geschaltet  habt, 
drückt  Ihr  das  Steuerkreuz  nach 
Wollt  Ihr  Euch  die 
Soundeffekte  anhören,  drückt  Ihr  im 
ebenfalls  im  Option-Screen 


PflC-fiTTflCK 

Alle  100  Codes  zum  witzi- 
gen ’Tetris”-Verschnitt  ’*Pac 
' ^ ^ Attack”  haben  unsere  Pac-.Man- 
^^•^Fans  in  der  Redaktion  bei  der 
^ Testsession  herausgefunden. 


1 

STR 

2 

HNM 

3 

KST 

4 

TRT 

5 

MYX 

6 

KHL 

7 

RTS 

8 

SKB 

9 

HNT 

10 

SRY 

11 

YSK 

12 

RCF 

13 

HSM 

14 

PWW 

15 

MTN 

16 

TKY 

17 

RGH 

18 

TNS 

19 

YKM 

20 

MWS 

21 

KTY 

22 

TYK 

23 

SMM 

24 

NFL 

25 

SRT 

26 

KKT 

27 

MDD 

28 

CWD 

29 

DRC 

30 

WHT 

31 

FLT 

32 

SKM 

33 

OTN 

34 

SMN 

35 

TGR 

36 

WKR 

37 

YYP 

38 

SLS 

39 

THD 

40 

RMN 

41 

CNK 

42 

FRB 

43 

MLR 

44 

FRP 

45 

SDB 

46 

BOJ 

47 

VSM 

48 

RDY 

49 

XPL 

50 

WLC 

51 

TMF 

52 

ONS 

53 

GWR 

54 

PLT 

55 

KRW 

56 

HRC 

57 

RPN 

58 

CNT 

59 

BTT 

60 

TMP 

61 

MNS 

62 

SWD 

63 

LDM 

64 

YST 

65 

OTM 

66 

BRP 

67 

MRS 

68 

PPY 

69 

SWT 

70 

VYTM 

71 

FST 

72 

SLW 

73 

XWF 

74 

RGJ 

75 

SNC 

76 

BKP 

77 

CRN 

78 

XNT 

79 

RNT 

80 

BSK 

81 

JWK 

82 

GSN 

83 

MMT 

84 

DNK 

85 

HPN 

86 

DCR 

87 

BNS 

88 

SDC 

89 

MRH 

90 

BTF 

91 

NSM 

92 

OYZ 

93 

KTT 

94 

FGS 

95 

RRC 

96 

YLW 

97 

PNN 

98 

SPR 

99 

CHB 

100 

LST 

Pink  Panther 

Drei  nützliche  Cheats  könnt 
Ihr  aktivieren,  indem  Ihr  beim 
Einschalten  der  Konsole  die 
I Buttons  A und  C auf  Joypad  I 
und  Button  B auf  Joypad  2 
drückt.  Wenn  das  TecxMagik-Logo  ver- 
schwindet, müßtet  Ihr  einen  Soundef- 
fekt hören.  Im  Spiel  könnt  Ihr  nun 
während  des  Pause-Modus  die  Cheats 
aktivieren;  Drückt  auf  Knopf  C,  damit 
das  Cheat-Menü  erscheint.  Mit  dem 
Steuerkreuz  wählt  Ihr  die  Stage  an.  mit 
A füllt  Ihr  Eure  Energie  auf  und  Knopf 
B macht  Euch  unverwundbar. 


JoRAssic  Park 

^^Me 

\^Em 


Nach  Eingabe  des  Paßworts 
„NYUKNYUK"  erscheint  die 
Meldung  ,Second  Controller 
Enabled“.  Wenn  Ihr  jetzt  den 
zweiten  Pad  einsteckt,  könnt  Ihr 
zu  jeder  Stelle  des  Spiels  scrollen. 


Run  Saber 


# ^ Um  die  Farbe  Eurer  Figur 
V während  des  Spiels  zu  verän- 

dern. drückt  Ihr  im  Pause- 
/•‘Modus  solange  auf  SELECT,  bis 
sich  der  Held  in  Eure  Lieblings- 
farbe kleidet. 


Taz-Mania 

Im  Option-Menü  funktionie- 
ren folgende  Tastenkombina- 
tionen;  B,  A,  Y,  A,  X,  A für 
^^'Zehn  Continues;  Y,  X,  B.  X,  A,  X. 
^ L,  R,  B,  A.  Y,  A,  X,  A für  zw  anzig 
Continues  und  A,  Y,  A.  Y,  X,  Y,  B,  A.  R, 
L,  um  die  Levelanwahl  einzuschalten. 


Super  Empire 
Strikes  Back 

Wenn  Ihr  Euch  einen  klei- 
nen Spaß  erlauben  wollt, 
drückt  Ihr  im  Titelbild  viermal 
r -'auf  Button  Y.  Hat’s  funktioniert, 
hört  Ihr  Darth  Vaders  metalli.sche 
Stimme.  Schaltet  nun  in  den  Introbild- 
schirm  und  wartet  ab,  was  passiert... 


MAN'AC  august 


HflDDEN  NFL  '94  flCTRfilSER  2 TOE](fH  & EflRL  2 


Um  die  Playoffs  zu  umge- 
hen, drückt  Ihr  bei  der 
Anwahl  eines  Playoff-Spiels 
START.  Danach  drückt  Ihr  nach 
rechts  und  START.  Diesen  Trick 
könnt  Ihr  bis  zum  Endspiel  benutzen. 


\ÄST/ 


Mit  dem  passenden  Code 
erweckt  Ihr  einen  der  End- 
gegner aus  dem  ersten  ”Act- 
raiser”  zum  Leben;  Sobald  Ihr 
”Xxxx  Yyyy  Zzzz/  eingebt,  er- 
scheint Euer  alter  Bekannter. 


▼ 


Road  Rash  2 Virtual  Soccer 


Ihr  habt  keine  Lust  mehr,  mit 
den  .schwächlichen  Standard- 
Maschinen  herumzutuckern. 
Das  echt  schnelle  Bike  „Wild 
Thing“  gibt 's  mit  die.sem  Paßwort: 
OODA  IVON 


Peace  Keepers 

Wenn  Ihr  Euch  die  Import- 
' Version  dieses  Prügelspiels 
bereits  zugelegt  habt,  werdet 
Ihr  Euch  über  unseren  Cheat 
^ freuen.  Er  erlaubt  es,  verschiede- 
ne neue  Charakteren  anzuwählen, 
wenn  Ihr  die  folgenden  Buttons  vom 
Erscheinen  des  JaIeco“-Logos  an  bis  ins 
Titelbild  gedrückt  haltet: 

L + R + A 


Fl  FR  Soccer 

Im  Option-Menü  könnt  Ihr 
mehrere  Cheats  per  Tasten- 
kombination  auslösen: 

Super  Abw^ehrreihe: 

^ LLLLLRL 

Super  Angriffsreihe: 

R R R R R L R 

Xrazy  Ball  Modus". 

XABYYBAX 


Rock'n'Roll 
Racing 

Wenn  Ihr  im  Vs-Mode  auf 
dem  Planeten  "Inferno"  starten 
wollt,  haltet  Ihr  im  Planeten- 
■' Auswahlbildschirm  L,  R und 
SELECT  gedrückt.  Bewegt  Euren  Kursor 
solange  über  die  Planeten,  bis  Inferno 
erscheint.  Sprachausgabe  ist  zu  hören, 
wenn  Ihr  Larr>’  anwählt  und  die  Buttons 
L und  R zusammen  betätigt. 


)ELECT 


Auch  die  Designer  von 
Probe  haben  Ihre  Fußballsi- 
mulation  mit  dem  Cliquen-taug- 
■'  liehen  4-Spieler-Modus  ausge- 
stattet. Leider  fiel  dieser  beim 
Mastering  des  Spiels  unter  den  Ti.sch,  da 
einige  Fehler  nicht  mehr  ausgemerzt 
werden  konnten.  Trotzdem  verraten  wir 
Euch,  wie  s funktioniert.  Ihr  müßt  das 
Wort  "Four”  auf  folgende  Weise  einge- 
ben: Für  das  "F"  drückt  Ihr  sechsmal 
Button  L,  zur  Bestätigung  R.  Für  "O" 
drückt  Ihr  15  Mal  L,  dann  R;  für  "U”  21 
Mal  L,  dann  R,  und  für  ”R"  18  Mal  L und 
zum  Abschluß  R.  Die.se  Eingaben  müßt 
Ihr  im  Menübild  eingeben,  soweit  der 
Multi-Tap-Adapter  im  zweiten  Port  ein- 
ge.steckt  ist. 

6xL,R  15xL,R  21xL,R  18 xL,  R 


2ool 


Alle  Paßwörter  zu  Toejam  & 
Earl  s zw'eiten  Ausflug  "Panic 
on  Funkotron"  auf  dem  Mega 
Drive  hat  unser  Hüpfspiel-Spe- 
zialist  Ingo  ausgeknobelt. 


Level  3 
Level  5 
Level  7 
Level  9 


C6T2ZE-ILEIC 
PT28KZFK2YJQ 
D9489128AT6 
JPTFXEW9WZ0C 
Level  11  T5QQCE2JA8PQ 
Level  13  JP8QÜAPC84N 
Level  15  D92QCZ69XV5E 


Tournanent 
Fighters 

Zwei  geheime  Stages  haben 
die  Designer  des  Turtles- 
Kloppers  im  Modul  versteckt. 
Gebt  im  Titelbild  die  Button- 
^ Kombination  L,  R,  R,  L,  R,  L.  R 
und  A ein.  Jetzt  wählt  Ihr  "Vs.  Mode”, 
und  Ihr  könnt  die  "Metro  Train  Stage" 
sowie  die  "Studio  6 Stage”  anwählen. 

LRRLRLRA 


Zwei  Cheats  zum  populären 
Sonic-Konkurrenten  haben 
wir  entdeckt:  Um  den  aktuellen 
Level  zu  überspringen,  pausiert 
Ihr  das  Spiel  und  drückt  C,  >,  A, 
B,  B,  A.  f I,  A,  I,  Wenn  Ihr  nach 
erneutem  Spielbeginn  | drückt,  über- 
springt Ihr  den  Abschnitt,  ♦ führt  Euch 
in  den  nächsten  Level.  Es  funktioniert 
aber  auch,  den  Level  gleich  anzu- 
wählen: Im  Pausemodus  drückt  Ihr  >, 
A,  B,  I,  Dann  wieder 

START. 

C|ABBA|4A|^ 

♦ A ♦ I B ♦ ^ I 


Fatal  Fgry  Special 

Am  Ende  des  Spiels  wartet 
Ryo  Sakazaki  aus  "Art  of 
Fighting"!  Um  ihn  zu  sehen, 
müßt  Ihr  das  Spiel  durch- 
spielen, ohne  eine  einzige  Runde 
zu  verlieren  (nehmt  die  Memory  Card). 


ROBOCOP  VS. 

Terhinator 


w 

drü 

Wa, 


Um  54  Leben  zu  bekommen, 
pausiert  Ihr  das  Spiel  und 
drückt  jeweils  die  Buttons  C,  C, 
A,  B,  B,  C,  C,  A,  A,  B,  B.  Ihr 
kommt  in  einen  Geheimlevel.  in 
dem  Euch  Designer  John  Botti  Eure 
Lelx?n  ül:>erreicht. 

Außerdem  erfahrt  Ihr  mehr  über  den 
Modus,  in  dem  Ihr  jede  Ix^liebige  Waffe 
anwählen  könnt.  Hierfür  drückt  Ihr 
während  des  Spiels  START,  B.  A,  C,  C, 
C,  A,  B.  B,  A,  C,  C,  C,  A,  B.  Wieder  im 
Spiel  könnt  Ihr  die  Icons  am  Bild- 
schirmrand mit  ♦,  A+B+C  wechseln. 


MAIIIAC  aagust 
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ach  den  Modul-Katalogen  zu  Super  Nintendo 
und  Mega  Drive  sind  nun  die  CD-Spiele  an  der 
Reihe.  Wir  haben  alle  Spiele  für  Mega  CD.  3DO 
und  CDi  zusammengefaßt  und  kritisch  verglichen. 


US  Walt  Disneys  Zeichentrick- 
Studio  wurde  der  spaßigste 
AAh  Medien-Konzern  der  Welt.  Auch 
bei  der  Videospiel-Entwicklung  haben  Dis- 
neys Erben  ein  gewichtiges  Wort  mitzure- 
den. Wir  präsentieren  Euch  die  schönsten 
i Filmumsetzungen  für  Sega  und  Nintendo. 


tori  macht  ernst:  Rechtzeitig  zum 
Spiele-Herbst  erscheint  die  64-6it- 
Roubkotze  offiziell  in  Deutschland. 
Wir  stellen  Euch  die  PAL-Version  vor  und 
zeigen  Modul-Neuheiten  - keine  ominösen 
Listen,  sondern  greifbare  Vorab-Eproms. 


it  32  und  40  MBit  machen  sich  die  "Super  Street  Fighter  2“  auf. 
ihren  Titel  gegen  "Mortal  Kombat  2”  (mit  Spaß-  und  Verstümme- 
lungs-Specials!) sowie  "Samurai  Shodown"  (das  Neo-Geo- 
Prunkstück  im  Sega-  und  Nintendo-Format)  zu  verteidigen.  Wir  haben 
uns  an  allen  Versionen  die  Finger  wundgespielt  und  verraten  Euch,  wel- 
chem Prügelspiel  die  Zukunft  gehört!  _ 


CD-Parade:  100  Scheiben  auf  einen  Buck 


Jaboar-Preniere 


Kampf  der  Beat'em-(Ip-Titanen 
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Schlumi^fe 
wer  kcihhj  Wir 
Schlümpfe  sind  da. 

^ Wir  Schlümpfen  auf  dem 
^ Super  Nintendo™  NCS 
und  Game  Boy™  und  überall 
L^l  mu&t  Pu  auf  der  Suche  nach 
|l|  Deinen  Schlumpf -'freunden  viele 

Gefahren  schlumpfen  und  durchs  ^ 
ganze  Schlumpf -Land  ziehen. 

U Wir  sind  einfach  schlumpfig.  Pu 

kennst  uns  von  Comics,  aus  dem  f ern- 
sehen,  und  wenn  Pu  unseren  schlumpfigen 
— — . Soundtrack  hörst,  fliegen  Pir 
I die  Ohren  weg.  Aber  Vor- 
4p|w  I Sicht  vor  Gurgelhals,  dem 

j größten  Schlumpf— ^sewichtj 


Für  Su|3er  Nintendo'®;  NES  und  Game  Boy^j 


IMeu  ! IMigel  Mansell's 
World  Championship 

Das  ist  die  heißeste  Autorenn-Simulation  auf  16  Original- 
Kursen.  Weltmeister  Nigel  Mansell  zusammen  mit  der 
F.O.C.A.  (Formula  One  Construction  Association)  haben 
ihre  Rennsporterfahrung  in  diesem  Videogame-Knaller  der 
Spitzenklasse  eingebracht.  Vom  Fahrertraining,  Reifen- 
wechsel, Getriebewahl  und  ...  und  ...  alles  realistisch  genau. 

Du  bist  am  Steuer  eines  Top-Boliden.  Auf  einer  Original- 
Rennstrecke  von  Hockenhelm  bis  Monaco.  Fahrertraining 
mit  dem  Weltmeister:  Nigel  Mansell  persönlich  gibt  Dir 
Tips  für  das  Rennen.  Immer  wieder  zeigt  er  Dir  die  besten 
Tricks,  damit  Du  immer  stärker  wirst.  Gib  Fullspeed  und 
bremse  ab,  bevor  Du  abhebst.  Start  frei! 

Im  Game  Boy  mit  Passwort-System,  NFS  und  Super  NES. 

Megafun  6/93  schreibt: 

„ ...  ein  Spiel  der  Extraklasse  und  wagt  am  Thron  von ...  zu  rütteln.  Auch  die 
verschiedenen  Soundeffekte  sind  sehr  wirklichkeitsnah  und  tragen  zur 
tollen  Rennatmosphäre  bei.  “ 
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